divinități radiante ale ficatului Il din lucrarea: „The Great Methods of Shangqing and Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa YA? YYAZH) [YAG , ST , DC - , tsz ] P Reprezentarea simbolică a ficatului Il din op : „Si qi she sheng tu xu” IIZhZh [YAG , ST , DC ] P Element de ritual mântuitor Taoistul își imaginează că a șaptea stea a Carului de Nord, Tian-guan j£, coboară spre el, că îi intră în pupila (în zilele Yang - în stânga, în zilele Yin - în dreapta), umplându-i ochii cu strălucirea și luminând totul prin ele în afara și în interiorul corpului său Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YG , DC - , tsz ] P Formula-amuletă „Clopot de foc din aur topit” (Liu jin cho lin) in variante si au fost folosite in kit, figura prezinta doar un fu din kit Il din op : „Dong zhen Tai-shang zi du yang guang shen xuan bian jing” >|yo| [YAG , ST , DC ] P Imaginea ficatului sub forma unui animal mitologic - un simbol zoomorf al unuia dintre cele Cinci Elemente (u-sin) și un gardian al uneia dintre direcțiile cardinale Il din op : „Huang ting nei jing wu-tsang lu-fu bu se tu” ZHYYZHEZHLZHIYYI [YAG , DC ] P Formula-amuletă care dă naștere inimii Il din op : „The Great Methods of Shangqing and Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa LZh IL>y) [YAG , ST , DC - , tsz ] P Imagine simbolică a rinichilor Il din op : „Si qi she sheng tu xu” SC [YaG , ST , DC ] P Formula-amuletă care dă naștere rinichilor Il din op : „The Great Methods of Shangqing and Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa ±}> YA>Y) [YaG , ST , DC - , tsz ] P Reprezentarea rinichilor sub forma unui animal mitologic - simbol zoomorf al unuia dintre cele Cinci Elemente (u-sin) și gardian al unuia dintre punctele cardinale Il din op : „Huang ting nei jing wu-tsang lu-fu bu se tu” [YaG , DC ] P Element de ritual mântuitor Taoistul își imaginează că a șasea stea a Carului de Nord, Bei Chi, coboară la el, că intră în el prin gura lui și se instalează în rinichi, în zilele Yang în stânga, în zilele Yin în dreapta Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YAG , DC - , tsz ] P Rinichi și un animal mitologic, simbolizând unul dintre cele Cinci Elemente (wu-sin) și perceput ca un gardian al uneia dintre direcțiile spațiale Il din op : „Shang qing Huang ting wu-tsang lu-fu zhen-zhen yu zhou jing” h/W [YaG , ST , DC ] P Schema Lingbao a cosmogenezei Reprezentarea schematică a etapei premergătoare procesului creativ – lumea se află în starea Hun-dun (haotic-mixt) Il din op : „Ling bao wu-liang du jen shan ping miao jing fu tu” [YAG , DC , tsz ] P Schema Lingbao de cosmogeneză O reprezentare schematică a etapei inițiale a procesului creativ - Hun-dun este împărțit în Nouă ceruri sau Nouă firmamente (jiu xiao Li) Il din op : „Ling bao wu-liang du jen shan ping miao jing fu tu” ] P Imaginea splinei sub forma unui animal mitologic - un simbol zoomorf al unuia dintre cele Cinci Elemente (wu-sin) și un gardian al unuia dintre punctele cardinale Il din: [YuTsTs, tsz paisprezece] Subtitrări P Formula de amuletă care redă viață splinei (Hua sheng pi fu 'fbrzfeW Î F) Il din lucrarea: „Marile metode de Shangqing și Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa YAHZh) [YaG , ST , DC - , tsz ] P Element de ritual mântuitor Taoistul își imaginează că a cincea stea a Carului de Nord, Dan-yuan, coboară spre el, că pătrunde în el prin gură și se instalează în stomac Il din lucrare: „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YaG , DC - , tsz ] P Formula-amuleta a divinitatilor radiante ale splinei Il din op : „Marile metode de Shangqing și Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa EЯІІІІАЖ) [YaG , ST , DC - , tsz ] P Reprezentarea simbolică a splinei Il din op : „Si qi she sheng tu xu” [YaG , ST , DC ] P Splina și un animal mitologic simbolizând unul dintre cele Cinci Elemente (wu-sin) și percepute ca un gardian al uneia dintre direcțiile spațiale Il din lucrări: „Shang qing Huang ting wu-tsang lu-fu zhen-zhen yu zhou jing” [YaG , ST , DC ] P Imaginea vezicii biliare sub forma unui animal mitologic - un simbol zoomorf al unuia dintre cele Cinci Elemente (wu-sin) și un gardian al unuia dintre punctele cardinale Il din: [YuTsTs, tsz paisprezece] P Imagine simbolică a vezicii biliare Il din op : „Si qi she sheng tu xu” [YaG , ST , DC ] P Una dintre formulele de amulete ale grupului Liu jin ho lin („Clopot de foc din aur topit”) Această formulă-amuletă a fost recomandată pentru a fi folosită pentru mișcarea rapidă în spațiul aerian Il din op : „Dong zhen Tai-wei jin hu zhen fu” [YAG , ST , DC ] Capitolul P Un element al ritualului contemplativ Shangqing, în care vizualizarea precisă a culorilor avea o importanță deosebită Taoistul și-a imaginat că o ceață tulbure de culoare violet emana din partea centrală a creierului său Apoi a trebuit să vadă cu „ochiul interior” că îi umple trupul și în el apar nouă zeități În centrul norului purpuriu se află principala zeitate din cofa regală, în stânga acesteia sunt patru zeități în robe verzi, în dreapta sunt patru zeități în rochii albe După aceea, taoistul și-a imaginat cum toate aceste zeități intră în Palatul său de cireșe (adică în propria sa inimă) și apoi „rătăcesc” prin organele sale interne Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” ASL [DDChTs, tsz : b- a] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea lui Tao-kan Taoistul își imaginează o ceață galbenă tulbure care emană din partea centrală a propriului creier, care se țese și se răsucește, dând naștere la trei zeități Principalul stă în centru, poartă haina unui lider militar și armură de luptă, iar asistenții stau de ambele părți ale lui După aceea, taoistul vizualizează cum această ceață galbenă coboară și pătrunde în Palatul său de cireșe (adică, inima lui), apoi umple regiunea inferioară a corpului său, numită Poarta Destinului (Ming-men ^nP) Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” AYA® [DDChTs, tsz : b] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea zeităților dătătoare de viață Taoist îl vizualizează pe unul dintre ei - într-o haină albă și cu o coroană regală pe cap, de asemenea albă, însoțită de doi asistenți Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : ІЗБ] S V Filonov Cărți de aur și scris de jad P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în cinstea zeităților locului (sânului) copilului Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” LAYA® [DDChTs, tsz : a] P Cameră taoistă pentru ritualuri Era considerat un loc curat, special conceput pentru asceza individuală (efectuarea de exerciții contemplative) și efectuarea ceremoniilor rituale Era cunoscut de toate școlile taoismului timpuriu, deși chiar și în scrierile unei singure tradiții era desemnat diferit - ca „o cameră separată”, „pace tăcerii”, „cameră curată”, „cameră goală”, etc Mulți taoiști metodele contemplative de autoperfecționare recomandate vizualizează exact „palatele” câmpurilor de cinabru în aceeași formă în propriul corp Fragment bolnav din op : „Shang qing tian guan san tu jing” L;ZhVYN®^ [YAG , ST , DC , p a] P Un taoist efectuează un exercițiu contemplativ într-o „camera curată” În prim plan se află o masă specială pentru cărți și tămâie, care era un accesoriu indispensabil al camerei taoiste pentru ritualuri Fragment bolnav din op : „Shang qing tian guan san tu jing” L>YAHVINIІ^ [YAG , ST , DC , p a] P Un element al ritualului expiator taoist de natură contemplativă Înainte de a efectua cele mai înalte metode Shangqing, a fost necesar să se efectueze o ceremonie expiativă, „anulând” greșelile trecute și încălcările strămoșilor morți în șapte generații În acest caz, taoistul se referă la cele cinci zeități care se ocupă de registrele vieții și morții Partea centrală a ritualurilor expiatorii era de natură contemplativă Il din op : „Shang qing tian guan san tu jing” YAYNIYA [YAG , ST , DC , p a-b] P Exercițiu contemplativ taoist „Mă îmbrac în Carul de Nord și mă așez pe el” (Dai lu dou YYYA-^) - Taoistul își imaginează că „castronul” Carului de Nord devine coafa lui (dați | K), iar „mânerul” Găleata este așezată perpendicular pe fața sa În același timp, taoistul a trebuit să se gândească la el însuși stând pe (lu fit) un alt Bucket Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , sch ] P Stăpânul Porților Destinului - Tao-jun, sau Hai Dao-kang Il din op : „Shang qing Tai-i di-jun tai tribute yin shu ze bao shi-er tse tse tu jue” h/WZfc— [YAG , ST , DC , p b] P Un taoist efectuează un exercițiu contemplativ ritual Il din op : „Shang fan da dong zhen yuan yin yang zhi jiang tu shu hou jie” Y? [YAG , DC ] P Element de ritual mântuitor Taoistul îl vizualizează pe conducătorul Nordului cu alaiul său și îl face apel la el cu o cerere de a „șterge” numele său și numele strămoșilor săi din registrele morții Il din op : „Shang qing tian guan san tu jing” [YaG , ST , DC , p a-b] P Element de ritual mântuitor După finalizarea procedurii de ispășire, taoistul își imaginează că urcă la curtea imperială (di ting ^M) a Suveranului Ceresc pentru a obține rangul de xian Fragment bolnav din op : „Shang qing tian guan san tu jing” [YaG , ST , DC , p a-b] Capitolul P Taoist urcând la Cer pe un dragon Il din op : „Shang qing qu su jue ci lu” [YaG , ST , DC , p a-b] P Elemente ale exercițiului Shangqing pentru vizualizarea zeităților Carului de Nord Ilustrația a completat fragmentul de text al formulei-amulete a grupului Ho Lo Fu și a precizat ce ar fi trebuit să-și imagineze un taoist folosind puterea magică a acestui Fu Il din op : „Shang qing tian guan san tu jing” Ya [YaG , ST , DC , p b- b] Subtitrări P Nouă „palate” ale creierului Figura arată că „palatele” sunt situate pe două niveluri, cinci - în partea de jos, patru - în partea de sus Deplasarea în jos a celui de-al cincilea „palat” al nivelului inferior în raport cu altele oferă material suplimentar pentru corelarea acestor zone ascunse ale cosmosului antropologic taoist cu topografia creierului cunoscută de știința modernă Il din lucrarea: „Marile metode de Shangqing și Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa [YaG , ST , DC - , tsz ] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în cinstea fecioarelor divine din alaiul celui Prea August Funcția acestor cerești este de a proteja „peisajul interior” al unei persoane, așa că taoistul a trebuit să-i imagineze ca fiind războinici – în armură generală, în armură și cu vârfuri militare Se credea că sunt manifestări ale Soarelui Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : Pa-b] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea Lady Purple Artlessness Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : ІЗБ- a] P O formulă de amuletă care distruge tot răul, de la Domnul Singurului, cu o imagine grafică suplimentară a acestei cele mai înalte zeități Shangqing Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : b] P Etapa finală a ritualului contemplativ în cinstea celor Trei Taoistul își imaginează că o zeitate cerească coboară la el și îi explică metodele superioare ale Căii Tao Il din op : „Shang qing jin que di-jun u-dou san-i tu jue” ia [YaG , ST , DC , p b] P Formula-amuletă pentru rătăcirea de-a lungul Vârfului de Vest - Munții Huashan Se întoarce la tradiția celor Trei Augusti Il din lucrarea: „Secretele pierdute din „Scrisorile interioare” ale celor trei augusti” (San huang nei wen și bi [YaG , ST , DC ] P Taoist printre cereşti Fragment bolnav din op : „Tai Ping Ching” tsz [ChKhDTs, vol , p ] P Vizualizarea „palatelor” câmpului de cinabru superior Il din op : „Shang qing dong zhen ju gong zi fan tu” [YaG , DC , p In absenta] P Taoistul vizualizează nouă zeități ale Carului de Nord În următorul pas al exercițiului, a trebuit să-și imagineze că intrau în el și se instalează în organele sale interne Il din op : „Shang qing tian guan san tu jing” YYA [YAG , ST , DC , p a-b] P Un element al unui ritual contemplativ în onoarea celei mai înalte zeități Shangqing - Domnul Singurului (Di \\ gardian principal al cosmosului antropologic Taoistul își imaginează că din partea centrală iese o ceață tulbure cu cinci culori a creierului său, că îl înconjoară sub forma unui cerc strălucitor de cinci culori și că în centrul acestui cerc apare Di-yi, Cel Suveran, ilustrând din lucrare: „Shang qing da dong zhen jing” [DDChT , tsz : ІЗБ] p da fa” [YAG , DC - , tsz optsprezece] P Un element al unui ritual lunar de natură contemplativă Taoistul se roagă zeițelor Lunii și le cere să-i dea respirația i/m care afirmă viața Il din op : „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YAG , DC - , tsz patru] P Un element al unui ritual lunar de natură contemplativă Taoistul vizualizează semiluna lunii și își imaginează că o strălucire emană din ea, spălându-și corpul și luminând cu strălucire „palatul” Perlei Intime (Xuan-zhu-gong în corpul său tan da fa" ^i^te ^ ZE'e' L'Zh [YaG , DC - , ts ] S V Filonov Cărți de aur și scris de jad P Un element al unui ritual lunar de natură contemplativă Taoistul își imaginează că cea mai pură umiditate lunară formează un pod care coboară spre muntele pe care stă; și că el, așezat pe un frumos Phoenix, urcă la Palatul Lunar Un astfel de exercițiu ritual a fost recomandat să fie efectuat pe luna plină Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YG , DC — , tsz patru] P Un element al unui exercițiu ritual de natură contemplativă Ascetul taoist își imaginează că cel mai înalt conducător ceresc coboară la el pentru a transmite cărți și instrucțiuni ascunse în metodele superioare ale Căii Tao Stăpânul celor mai înalte ceruri este însoțit de „mii de care și zeci de mii de călăreți” (în dreapta în figură) și este înconjurat de frumoase fecioare de jad împreună cu animale minunate - gardieni ai celor cinci direcții spațiale Il din op : „Tai-shan Lao-jun da cun si tu zhu jue” [YaG , ST , DC ] P Ciuperci miraculoase „Esențe de mișcare de deschidere” (pi jing zhi gfO ) - Ill din op : „Tai-shang lin bao zhi cao ping” [YAG , ST , DC , p b] P Turnurile de veghe ale complexului de intrare Shou-tsun, deschizând calea către câmpul de cinabru superior Il din op : Shang qing dong zhen ju gong zi fan tu [YAG , DC , p b] P Schema „mișcării” stelelor Carului de Nord la vizualizarea celor Nouă Palate ale Câmpului de Cinnabru Superior Il din op : „Shang qing dong zhen ju gong zi fan tu” [YaG , DC , p a- a] P Schema palatelor celor nouă domni ai Carului de Nord - conducătorii celor șapte stele vizibile și două „invizibile” din Bei-dou A fost folosit ca ghid pentru implementarea metodelor contemplative de autoperfecționare Se observă în figură că imaginile vizuale ale „palatelor” astrale sunt foarte asemănătoare cu „camera curată” taoistă - o cameră specială pentru efectuarea ritualurilor și exercițiilor contemplative Il din op : „Shang qing he tu bao lu” [YaG , ST , DC ] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea Lady Yellow Artlessness Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” LZhL/IZH§ [DDChTs, tsz : b] P Un element al ritualului expiator taoist, care are un caracter contemplativ Taoistul își imaginează că se află sub „bolul” Carului de Nord și cercetează două stele invizibile ale acestei constelații Il din op : „Shang qing tian guan san tu jing” ZINNIA [YAG , ST , DC , p a] P Schema unui exercițiu ritual taoist numit „Pașii lui Yu pe stelele pânzei cerești” (Yu Bu Gang Il din lucrarea: „Tai Xuan Jin So Liu Zhu yin" [[YAG , ST , DC - , tsz ] Capitolul C Taoist, chemând cele trei zeități ale Sălii Luminoase Un astfel de exercițiu era recomandat să fie efectuat în momentele de pericol Il din op : „Shang qing min tang xuan tribute zhen jing” [YaG , ST , DC ] P Formula-amuletă cu simboluri zoomorfe, include imagini cu creaturi mitologice - gardieni ai principalelor direcții spațiale Il din op : „Shang qing qu su jue ci lu” [YaG , ST , DC , Cu b] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea lui U-ying Taoistul își imaginează că întregul său corp este umplut cu o „strălucire de jad” (yu guang emanând din partea centrală a propriului creier, că se îngroașă și dă naștere la trei zeități El poartă o haină verde de brocart și o centură de jad " Subtitrări alții sunt asistenții lui, stau în stânga și în dreapta lui Taoistul vede apoi cu „ochiul său interior” că toți trei fac turul în „spațiul său interior” Ei intră în corpul lui prin mamelonul drept, pătrund în inimă, coboară în „vezica sa stângă” (tso pan-guang de unde trec în cea dreaptă După aceea se ridică din nou în inima taoistului, apoi pătrund în mamelonul lui stâng Un detaliu demn de remarcat este că scrierile Shangqing menționează în mod regulat „vezica” stângă sau dreaptă (pan-guang și, de asemenea, „spațiul dintre două vezici” (liang pan-guang zhi jian) ca obiect de vizualizare Il și cit din op „Shang qing da dong zhen jing” b>#L>YHYA [DDCHTS, tsz : a] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea lui Bai-yuan Taoistul își imaginează că întregul său corp este umplut cu o „strălucire aurie” (jin guang emanând din regiunea centrală a propriului creier Apoi vede cu „ochiul său interior” că se îngroașă și dă naștere la trei zeități Zeitatea principală stă în centru, „parcă arată ca un savant-shutsai (shu shi ^±), poartă o haină roșie de brocart și o centură de jad" În stânga și în dreapta lui sunt asistenții săi Apoi taoistul vizualizează cum toate trei intră în corpul său prin mamelonul stâng, pătrund în inimă, coboară în „vezica dreaptă”, trec în cea stângă și apoi se ridică din nou în inimă și în interiorul mamelonului drept ] P Formula-amuleta lui Bai-yuan Il din op : „Da dong yu jing” MINCIUNĂ? („Baza de carte de jad [din] Marea Peșteră”) [YAG , DC , tsz : a] P Formula amuleta lui U-ying Il din op : „Da dong yu jing” MINCIUNĂ? („Baza de carte de jad [din] Marea Peșteră”) [YAG , DC , tsz : b] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea lui Sy-min, zeitatea Centrului (o altă desemnare pentru Shangqing Huang-lao-jun) Taoistul vizualizează un nor violet de qi care emană din regiunea centrală a propriului creier și apoi își imaginează că o zeitate apare în el purtând o haină de pene și o casă cerească Atunci ascetul taoist trebuie să creadă că această ceață purpurie coboară și îi umple Palatul Cireșului (adică inima), apoi se transformă într-un disc strălucitor al Lunii, în centrul căruia se află stăpânul Centrului Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : a] P Prințul Wu-ying (Wu-ying gong-tzu) Il din op : „Shang qing Tai-i di-jun tai dan yin shu jie bao shi-er jie jie tu jue” LZhL“'^§LA*ZHSHSHY+^§ё®Iy [YAG , ST , DC , Cu b] P Domnul Bai-yuan Il din op : „Shang qing Tai-i di-jun tai dan yin shu jie bao shi-er jie jie tu jue” ±;JL ~ [YAG , ST , DC , p a] P Suveranul Ceresc al Palatului Tai-wei Așa ar fi trebuit să gândească taoistul său când făcea exerciții contemplative Il din op : „Shang qing ba dao bi yang tu” („Instrucțiuni secrete cu desene pe cele opt căi” [învățăturile] celei mai înalte purități”) [YG , DC ] P Schema de vizualizare a zeităților lui Dong-fang Il din op : „Shang qing jin shu yu zi shang jing” [YaG , ST , DC ] P Schema rătăcirilor astrale, pe care taoistul trebuia să le realizeze mental în timpul vizualizării zeităților lui Dong-fang Il din op : „Shang qing jin shu yu zi shang jing” [YaG , ST , DC ] Capitolul P Upper Single, sau Upper Primordial Are clopote de aur topit în mâini (Liu jin ho lin Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YAG , DC - , tsz ] S V Filonov Cărți de aur și scris de jad P Un taoist care a fost onorat să-i vadă pe cei Trei Il din op : „Shang qing jin que di-jun wu-dou san-i tu jue” [YaG , ST , DC , p a-b] P Schema de vizualizare a celor Trei în ziua începutului de toamnă Il din op : „Shang qing jin que di-jun wu-dou san-i tu jue” [YaG , ST , DC , p a-b] P Taoistul vizualizează trei miniștri – asistenți ai celor Trei Il din lucrare: „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, TsZ : a] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea Pruncului (Chi-tzu Z^r) sau Cel de Sus Ascetul taoist își imaginează o „strălucire prețioasă” (bao guang) care emană din regiunea centrală a propriului său creier și apoi trei zeități în haine violete și coafuri ceremoniale care apar în această ceață tulbure radiantă zhen jing” [DDChZ, ts : a] P Cei Trei coboară din cer la un taoist făcând un exercițiu contemplativ Il din op : „Shang qing ba dao bi yang tu” („Seq instrucțiuni de predare cu desene pe cele Opt Căi [ale învățăturii] celei mai înalte purități”) [YaG , DC ] P Înălţarea la palatul domnitorului ceresc Fragment bolnav din op : „Tai Ping Ching” tsz [ChKhDTs, v , p ] P Upper Single - stăpânul câmpului de Cinnabar de sus Il din op [YAG , ST , DC , p b] P Middle Single - stăpânul câmpului de cinabru de mijloc Il din op [YAG , ST , DC , p a] P Cel de Jos este stăpânul Curții Galbene Il din op [YAG , ST , DC , p a] P Vizualizarea a de Perfecturi cerești Un element al unui exercițiu contemplativ care a fost recomandat să fie efectuat înainte de a recita „Cartea perfectă a fundației [din] Marea Peșteră” (Da dong zhen jing) Taoistul și-a imaginat că de stele au fost așezate în jurul lui, formând un cerc, apoi a vizualizat pe fiecare dintre stele un Bebeluș, în plus, „gol, complet fără haine” După aceea, ascetul taoist a luat de respirații și și-a imaginat că cu fiecare respirație una dintre aceste stele intră în el și coboară în corpul său până la buric Când toate cele de stele au fost localizate în buric, taoistul și-a imaginat că lumina acestor stele umple întregul „spațiu interior” al corpului său, iar apoi această strălucire se transformă din nou în mod miraculos în de zeități, ale căror guri emană respirație galbenă-i/u La sfârșitul exercițiului, taoistul a trebuit să vadă cu „ochiul interior” cum această ceață galbenă tulbure umplea întreaga zonă din jurul buricului cu un voal gros și, ieșind, îi învăluie întregul corp Il și cit din op „Shang qing da dong zhen jing” N, [DTSChTs, tsz : a] P Schema rătăcirilor astrale Il din op : „Shang qing dong zhen tian bao da dong san jing bao lu” [YaG , ST , DC ] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în cinstea Celui de Mijloc, Domnul Palatului Cireșului Taoistul își imaginează că din regiunea centrală a propriului creier emană o strălucire solară, care se îngroașă și în care apare o zeitate într-o casă regală roșie Taoistul trebuia să vadă cu „ochiul său interior” că această strălucire orbitoare îi umple Palatul Cireșului (adică inima) și toate organele sale interne, coboară pe corp, se concentrează „în interiorul” buricului și umple de lumină pistilul său de jad (yu ching) ZEZH) Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs tsz : b] Subtitrări P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea Celui de Jos — stăpânul Porților Soartei și al Curții Galbene Taoistul își imaginează că din regiunea centrală a propriului creier emană lumina lunii, că se îngroașă și apar în ea trei zeități Principalul poartă o haină galbenă, iar în aspectul său această zeitate seamănă cu stăpânul lunii În stânga și în dreapta lui sunt asistenți, tot în robe galbene Apoi, taoistul a trebuit să creadă că această lumină a lunii îi umple organele interne, apoi se ridică și se transformă într-un disc perfect rotund al lunii Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : a-b] P Nume ascunse ale celor nouă stele ale Carului de Nord Il din op : „Shang qing qu su jue ci lu” ІЖИЖІІІШ^ [YAG , ST , DC , p b] P Imaginea simbolică a lui Jupiter, al cărui stăpân îl ajută pe taoist să obțină rangul de xian zburător (fei xian ?SHSH) Il din op : „Shang qing qu su jue ci lu” YZHIY§SH [YAG , ST , DC , p a-b] P Una dintre prevederile normative ale Carului de Nord, care trebuia imaginată la efectuarea exercițiilor complexului Show-i Il din op : „Shang qing jin que di-jun wu-dou san-i tu jue” [YaG , ST , DC , p b] P Schema fazei iniţiale a unuia dintre exerciţiile complexului Show-i Il din op : „Shang qing dong zhen ju gong zi fan tu” [YAG , DC , Cu Za- a] P Schema de vizualizare a celor Trei în ziua începutului iernii Fragment Il din op : „Shang qing jin que di-jun u-dou san-i tu jue” —i=£ [YaG , ST , DC , p a– a] P Middle Single, sau Mijloc inițial, al doilea său nume este Su-kan LJ; atributul lui este un halou luminos deasupra capului său Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YG , DC - , tsz ] P Lower Single, sau Lower Primordial Textul explicativ clarifică faptul că ține razele soarelui în mâini (zhi man N ge), dar figura arată că simbolul razelor soarelui este o pasăre Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YG , DC - , tsz ] P Nouă zeități ale Carului de Nord Il din op : „Shang qing he tu nei xuan jing” [YaG , ST , DC , tsz : b- b] P Unul dintre elementele unui exercițiu contemplativ ritual în onoarea celor Trei Taoistul își imaginează că se roagă zânei lunii Il din op : „Shang qing jin que di-jun u-dou san-i tu jue” -I [YAG , ST , DC , p b- a] Capitolul P Taoistul îl contemplă pe Lord Sy-ming Taoismul Shangqing cunoștea multe zeități cu titlul de sy-ming, așa că explicațiile la desen clarifică faptul că vorbim despre un ritual în onoarea lui si-ming, stăpânul Soarelui Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” AJY [DDChTs, tsz : b] P Formule-amulete din „Cartea de bază a perlei topite” (Liu zhu jing Il din op [YAG , ST , DC ] P Un element al ritualului Shangqing de natură contemplativă în onoarea zeității ochiului drept Taoistul îl vizualizează într-o formă feminină - ca Doamna Lunii Ea iese dintr-o floare în care lumina lunii emană din centrul S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Zona Noe a creierului taoist Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” ЖЖЛ YЖЖИ [ДЦЧЦ, tsz : b] P Junior Si-min Il din: [Taoist xian, , p ] P Cel Mare, sau Tai-i Il din: [Taoist xian, , p ] P Formula-amuleta pentru invocarea fecioarei de jad Lan-xiao Adevăratul nume al acestei cerești este înscris pe formula-amuleta, a cărei cunoaștere îi dă taoistului dreptul de a apela la ea dacă este necesar Il din op : Shang qing zhong jing zhu zhen sheng bi ] P Un element al exercițiului contemplativ Shangqing în onoarea doamnei White Artlessness Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : a] P Fecioara de jad Jia-tzu din grupul Six Jia Il din op : „Shang qing quung gong ling fei liu jia zuo you shang fu” [YAG , DC , p a] P Fecioara de jad Jia-xu din grupul Six Jia Il din op : „Shang qing quung gong lin fei liu jia zuo yu shang fu” ІЖ® [YAG , DC , p a] P Fecioara de jad Jia-wu din grupul Six Jia Il din op : „Shan Qing Qiong Gong Ling Fei Liu Jia Zuo You Shang Fu Cu b] P Fecioara de jad Jia-chen din grupul Six Jia Il din op : Shang Qing Qiong Gong Ling Fei Liu Jia Zuo You Shang Fu JlW® [YAG , DC , p a] Capitolul P „Formulă-amuleta de la domnul Zhu-lin, protejând nou-născutul, sub formă de castel” (So e zhu ling fu cu decodare Astfel de amulete sunt date au fost date unui nou-născut în ziua primei abluții, aveau (sau repetau) forma unui castel și protejau, în primul rând, capul copilului („au închis fruntea [bebelușului] cu o lacăt”, soe ZhI ) - Din transcrierea care însoțește imaginea grafică rezultă că obiectul, de care copilul ar trebui protejat este Tri shi, numit după „numele lor de familie” ca Tri Peng și principala divinitate gardiană care asigură protecția bebelușilor este domn-conducător al lui Chzhu-lin Il din op : „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YAG , DC - , tsz : a-b] P „Shi superiorul - Peng Ju prin numele lăptos se numește A-he Fiind în partea superioară a capului, distruge [palatul] mingii de lut și câmpul [sus] de cinabru " Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” DD („Baza de carte despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei shi și nouă viermi”) [YAG , ST , DC , p a] P Schema temnițelor de sub Muntele Fengdu, unde se află unul dintre consiliile lumii morților Il din lucrare: „Tai-shan Yuan-shih tian-zun sho Bei-di fu mo shen zhou miao Jing” [YAG , ST , DC - , tsz ] P „Shi-ul de mijloc este Peng Zhi & Î, se numește Zuo-tzu după numele lăptos -^ Fiind în inima sau în stomacul unei persoane, îi distruge Palatul Cireșului și încălzitorul de mijloc ” Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Cartea de bază despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei shi și nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p b] P „Shi inferior este Peng Jiao^Sh, se numește Ji-si^Shch după numele laptelui Fiind în stomacul sau picioarele unei persoane, îi distruge membrele inferioare, îi dăunează Mării Qi (qi hai LJ), făcându-l să se reverse și provoacă multe boli Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chung bao sheng jing” D Subtitrări („Baza de carte despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei Shea și nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p b] P Îmblanzirea celor Trei Shi Ilustrație pentru complexul taoist de exerciții contemplative „Cum să controlezi sufletele Yin și Maeștrii corpului muritor” (Zhi shi conform MRYY) Fragment Shi-ul de sus este desenat clar în dreapta sus, shi-ul de jos în centru-dreapta și shi-ul din mijloc în dreapta-jos Din op „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YAG , DC - , tsz : b] P Shi inferior Fragment bolnav din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , sch : b] P Îmblanzirea celor șapte suflete Yin (qi prin t j|) Ilustrație pentru complexul taoist de exerciții contemplative „Cum să controlezi sufletele Yin și Maeștrii corpului muritor” (Zhi shi după Fragment illus din lucrarea „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YAG , DC - , tsz : a] P Lacul Xue-hu YP Y (Lacul de sânge) este unul dintre scaunele de judecată pentru sufletele morților Topografia taoistă l-a situat la sud de munții Teveishan^HіІ (Munții circumferențiali de fier, în budism - Chakravala, Cakravala; se credea că înconjoară pământul ca un zid) „La sud de marii munți din Teweishan se află curtea subterană a lui Xia-shi Este totul negru, iar lângă ea izbucnește focul Dedesubt se afla Lacul Sangeros La suprafata este lat, si cu cat devine mai adanc, cu atat devine mai ingust In aceasta temnita sunt in serviciu un numar nenumarat de soldati Navei, care chinuiesc [sufletele lui morții] zi și noapte” Il și cit din op „Marile metode ale Shangqing și Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa ±>>®YLZh) [YaG , ST , DC - , tsz ] P Un taoist mincinos efectuează un exercițiu contemplativ pentru a-și purifica corpul de principiile distructive ale universului Il din op : „Shang qing tai-i di-jun tai dan yin shu tse bao shi-er tse tse tu jue” („Pota- o carte a Marelui Cinnabru de la Marele Unic Domn-Superdom de la Palatul Purității Supreme, cu ilustrații și instrucțiuni pentru dezlegarea a noduri și creșteri ale „Copilului Nenăscut încă””) [YaG , ST , DC , p ІЗБ] P „Formulă-amuleta pentru expulzarea celor Trei [shi pe nume] Peng și pentru purificarea celor șapte suflete Yin” (Lo san Peng qing qi po fu Utilizat în școală de mentori cerești atunci când efectuează ritualuri de curățare Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YG , DC — , tsz : b] P Formula-amuletă pentru a lupta cu Trei Shea și tot felul de „viermi” Folosit în Școala Maeștrilor Cerești Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , tsz : b] P Formula-amulet pentru a elimina influența distructivă a Upper shi fa ±ZH®YKhZh) [YaG , ST , DC - , tsz : b] P Formula-amuletă a domnitorului Nordului, devorând navei (gui ^) A fost folosit în exerciții rituale taoiste complexe pentru a elimina influența distructivă asupra unei persoane a principiilor mortale ale universului și a sufletelor morților, precum și pentru a neutraliza magia gu ft Numele Bei-di este citit în partea superioară a fu Decodificarea care însoțește fu numește numele complet al acestui principal luptător taoist împotriva forțelor malefice ale lumii - Marele Conducător al Limitei Nordului și Palatul Purpurei -cel mai mic din Tărâmul Cea mai Înaltă Puritate (Shang qing Bei-ji Zi-wei da- di IKSHLTYO- Ilustrație din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” LII [YAG , DC - , tsz : a-b] S Domnul Nordului cu alaiul său Fragment bolnav din op : „Tai-shan Bei-chi fu mo shen zhou sha gui lu” [YaG , ST , DC ] P Formula-amuleta pentru a elimina influența distructivă a Mijlocii shi (Zhong shi fu F) ??) Il din lucrările: „Marile metode de Shangqing și Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa ± ZhSHYKhZh) [YaG , ST , DC - , tsz : b] S V Filonov Cărți de aur și scris de jad P „Formulă-amuletă, cu ajutorul căreia xian-ii expulzează Maeștrii corpului muritor” (Xian-ren dan shi fu {[IMZZHRYA ) - Ill din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , tsz : a-b] P „Formulă-amuletă din cel mai august cer, păzind soarta” (Tian-huang bao ming fu Folosit într-un ritual complex pentru a elimina răul influența celor Trei Shi Un astfel de fu a fost scris pe hârtie galbenă cu cerneală roșie (zhu te) Il din op : „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YG , DC - , tsz : a-b] P Formula-amulet pentru a elimina influența distructivă a shi de Jos (Xia shi fu Tf ^) Il din op : „The Great Methods of Shangqing and Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa JZHAZH) [YaG , ST , DC - , tsz : a] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „Prima lor specie se numește viermi ascunși (fu chun Au patru inci lungime Au antene și dinți Viermii ascunși se hrănesc cu sângele și esența-irii unei persoane ” Ilustrație și citat din lucrarea „Tai-shan chu san shi ju chong bao sheng jing” („Baza de carte pe cum Cel mai Înalt a păzit viața, alungarea celor Trei Shea și a celor Nouă Viermi”) [YaG , ST , DC , p b] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „A doua specie a lor se numește viermi ascaris (hui chun NI) Au o lungime de un centimetru și sunt întotdeauna în perechi - o femeie și un bărbat Viermii Ascaris se hrănesc cu sânge uman, care curge deasupra și sub inimă Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Cartea de bază despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei shi și nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p a] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „A treia specie a lor se numește viermi albi (bai chun yts) Au o lungime de un centimetru Viermii albi fac ca oasele omului să devină decrepite și subțiri » Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Baza de carte despre modul în care Supremul a păzit viața, alungarea Trei Shea și Nouă Viermi") [YaG , ST , DC , p b] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „Al patrulea fel de ei se numește viermi de carne (rou chun Yi) Sunt ca o prună prea copt și se hrănesc cu sânge uman ” Il și cit din op Tai shang chu san shi ju chun bao sheng jing („Baza de carte despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei Shea și nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p Ia] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „A cincea specie dintre ei se numește viermi pulmonari (fei chong @ FI) Arata ca larve de viermi de matase Când se maturizează, devin mai închise la culoare, iar unele chiar arată ca furnici roșii Ei mănâncă respirația-i/w și esența-irii ale omului ” Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Baza de carte despre modul în care Supremul viață păzită, alungarea celor Trei Shea și a celor Nouă Viermi”) [YaG , ST , DC , p Ia] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „A șasea specie se numește viermi de stomac (wei chun WH) Sunt ca mormolocii Le place carnea cu sânge și tot felul de dulciuri Din ele trupul și carnea se ofilesc și devin decrepite Il și cit din op „Tai-shan chu san shi jiu chun bao sheng jing” ze („Cartea este baza modului în care cea mai păzită viață, alungarea celor Trei Shea și a celor Nouă Viermi”) [YaG , ST , DC , p a] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „A șaptea specie dintre ei se numește viermi trepied (li chun ni) Sunt ca petalele ciripit Din cauza lor, toate cele șase simțuri devin confuze și întunecate Il și text din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Baza de carte despre cum să cea mai păzită viață, alungarea celor Trei Shea și a celor Nouă Viermi”) [YAG , ST , DC , p b] P Unul dintre cei nouă viermi „A opta specie a lor se numește viermi roșii (chi chun YMI) Arată ca niște viermi vii obișnuiți și provoacă o durere în talie Subtitrări jos, ceață în ochi și surditate Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Baza de carte despre cum a păzit Supremul viața, alungarea celor Trei Shea și a celor Nouă Viermi”) [YaG , ST , DC , p a] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi „A noua specie a lor se numește viermi de insecte (qiang chun ^C) Ele sunt negre Aceștia sunt șefii tuturor viermilor” Il și cit din op „Tai-shan chu san shi ju chung bao sheng jing” („Carte- baza modului în care Cel mai Înalt a păzit viața, expulzând cei trei Shea și cei nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p a] P Una dintre speciile celor Nouă Viermi Patru viermi de insecte s-au încolăcit Il din op : „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Baza de carte despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei Shea și nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p a] P „Vierme”, transmis unei persoane încă de la concepție („embrion care transmite”, chu-an tai flffjn) și stochează informații despre Destinul său O utilizare demnă de remarcat a conceptului de „soartă” (min tfp) - figura și textul care îl explică indică faptul că în scrierile taoiste a fost folosit și în sensul „codului genetic individual al unei persoane” Il din op : „Tai-shan chu san shi ju chun bao sheng jing” („Baza de carte despre modul în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei shi și nouă viermi”) [YaG , ST , DC , p a] P Formula-amuleta pentru invocarea unui mesager ceresc (Tian Li Fu ^ ??) Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YG , DC - , tsz ] P O descriere figurativă a stării de conștiință a unui taoist, reprezentând că zeitățile a două stele invizibile ale Carului de Nord coboară în regiunea centrală a creierului său Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YaG , ST , DC - , tsz : a-b] P O descriere figurativă a exercițiului contemplativ taoist de dezlegare a nodurilor „Copilului-nu-încă-născut” Taoistul își imaginează că zeitățile cerești coboară la el și intră în corpul lui Il din op („Cartea Secretă a Marelui Cinnabru de la Marele Domn-Suprastăpân unic de la Palatul Purității Supreme, cu ilustrații și instrucțiuni pentru dezlegarea a noduri și creșteri ale „Copilului Nenăscut încă””) [YaG , ST , DC , p Ia-b] P Un taoist așezat efectuează un exercițiu contemplativ pentru a dezlega nodurile „Copilului-nu-încă-născut” Il din op : „Shang qing tai-i di-jun tai dan yin shu tse bao shi-er tse tse tu jue” („Pota- o carte a Marelui Cinnabru de la Marele Unic Domn-Superdom de la Palatul Purității Supreme, cu ilustrații și instrucțiuni pentru dezlegarea a noduri și creșteri ale „Copilului Nenăscut încă””) [YaG , ST , DC , p b- a] P Schema a nouă stele ale Carului de Nord Include șapte stele vizibile și două „invizibile” Il din op : „Tai-shan ba su zhen jing jing yao san jing miao jue” [YaG , ST , DC , p b] P Zeitățile a două stele invizibile ale Carului de Nord „Cine le vede va trăi mult, mult timp Cel care cultivă în [metodele lor] va deveni un xian” Il și cit din op „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YAG , ST , DC - , tsz : a] S Zeități cerești care păzesc viața Il din lucrarea: „Marile metode de Shangqing și Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa [YaG , ST , DC - , tsz : b- a] S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Capitolul p Taoistul își imaginează că o ființă cerească cu titlul de Lao Jun este așezată în Sala de Jad de pe Muntele Xuandu Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , tsz ] p Ling bao da fa YALZH) [YAG , ST , DC - , tsz ] p Yui-heng, „Sânzi de jad” De aceea desenul se numește „Schema bijuteriei cu o perlă și solzi de jad” Dicționarele chinezești cunoscute de noi nu fixează un astfel de sens al conceptului de Yu-heng, ele indică doar că această combinație denotă a cincea stea a Carului de Nord Il din lucrarea: „The Great Methods of Shangqing and Lingbao” (Shang qing Ling bao da fa „YAZHYAYE [YAG , ST , DC - , tsz ] p [YAG , DC - , tsz ] P Prima formulă de amuletă din setul Ho Lo Fu Il din op : Shang qing jin zhen yu guang ba jing fei jing [YG , ST , DC ] P Taoistul vizualizează Soarele, Luna și cele șapte stele ale Carului de Nord Il din op : „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YG , DC - , tsz patru] P Schema exercițiului ritual taoist „Pașii lui Yu pe stelele găleților cerești” (Yu not dou МШ- *) - Ill din op : „Tai xuan jin so liu zhu yin” F I [YAG , ST , DC - , tsz ] P Duty jade maiden comandant În taoismul medieval s-a înrădăcinat ideea conform căreia de fecioare războinice servesc în Rai, strict după calendarul înlocuindu-se la datorie În total, au fost alocate opt rânduri de astfel de cerești, câte trei din fiecare rang Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , tsz ] P Duty gong cao țbW („inspector de merit”) este un funcționar ceresc din oficiul celestilor superioare Un grup foarte popular de zeități în Școala Ghizilor Cerești, Lingbao și învățăturile de mai târziu Shangqing Oficialii gong cao erau considerați principalii intermediari între taoiști și zeitățile cerești În total, erau de oficiali gong cao în biroul conducătorului ceresc, ei au fost împărțiți în opt grupuri în funcție de rangurile lor Il din op : „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YAG , DC - , tsz ] Capitolul P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea celor cinci zeități ale splinei Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : a] P Formula-amuleta a Domnului Unului, sau D-i Il din lucrare: „Da dong yu jing” („Baza de carte de jad [din] Marea Peșteră”) [YAG , DC , tsz : b] Subtitrări P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea celor trei zeități care controlează sângele și secrețiile fluide ale corpului Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : b] P Formula-amuleta a Lady Purple Artlessness Il din lucrare: „Da dong yu jing” („Baza de carte de jad [din] Marea Peșteră”) [YAG , DC , tsz : b] P Formula-amuletă a doamnei Galben lipsă de artă Il din op : „Dao dong yu jing” („Baza de cărți de jad [din] Marea Peșteră”) [YG , DC , tsz : b] P Formula-amuletă a doamnei White lipsă de artă Il din lucrare: „Da dong yu jing” („Baza de carte de jad [din] Marea Peșteră”) [YAG , DC , tsz : b] P Ciuperci miraculoase „Esența roșie” (chi jing zhi ^Zh ) Il din op : „Tai-shang ling bao zhi cao pin” [YaG , ST , DC , p b] P Ciuperci miraculoase „Esența dimineții” (chao jing zhi YuI ) - Ill din op : „Tai-shang ling bao zhi cao pin” [YaG , ST , DC , p b] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul își reprezintă corpul sub forma Muntelui Kunlun, sub care se află o mare Soarele răsare din mare, pe care se află stăpânul său, domnul Yu-i Shim Astfel, taoistul a vizualizat puterea de foc a principiului dătător de viață yang, personificându-l sub forma stăpânului divin al Soarelui Apoi a trebuit să se gândească că lumina strălucitoare a principiului mondial yang pătrunde în corpul său, făcând ca tot ce este tulbure și întunecat din corpul său să se risipească Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în fiecare lună nouă - în prima zi a fiecărei luni lunare Il din lucrare: „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YaG , DC - , tsz ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul își imaginează că stăpânul Soarelui, Yuyi, își coboară strălucirea aurie asupra lui, că această strălucire îi umple întregul corp și îi luminează porțile cerești Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în a -a zi a fiecărei luni lunare Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” WJftUr [YaG , DC - , tsz ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul își imaginează că de la Soare coboară un pod format din nori de foc și că urcă pe acest pod până la Palatul Solar Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în a -a zi a fiecărei luni lunare Il din lucrare: „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YaG , DC - , tsz ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul își imaginează că urcă pe un dragon de foc la Palatul Soarelui pentru o audiență cu Yui Mai mult, trebuie să creadă că lumina orbitoare a lui Yu-yi îl incinerează pe Proprietarul corpului muritor Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în a -a zi a fiecărei luni lunare Il din op : „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YAG , DC - , tsz ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul își imaginează că participă la o audiență la Palatul Soarelui și îi cere Domnului Yu-i instruire în artele Xiang Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în a -a zi a fiecărei luni lunare Il din lucrare: „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YaG , DC - , tsz ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul, care s-a urcat la Palatul Solar și a primit instrucțiuni de la stăpânul său, își imaginează stând într-o postură contemplativă, iar lângă el se află o pasăre minunată (lin nyao ®M), din al cărei cioc izbucnește o lumină orbitoare Ascetul taoist trebuie să fi crezut că această lumină îi intră în gură și îi umple corpul cu strălucire miraculoasă Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în a -a zi a fiecărei luni lunare Il din S V Filonov Cărți de aur și scris de jad cit : Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul se imaginează în centrul Soarelui, în locul domnului Yui A trebuit să se gândească la modul în care se îmbină cu Soarele radiant, astfel încât interiorul și exteriorul să se amestece și să formeze o „unitate haotică” (nei wai hun tun să se facă în a -a zi a fiecărei luni lunare Il din lucrare: „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” [YaG , DC - , tsz ] P Un element al unui ritual solar de natură contemplativă Taoistul vizualizează o asemenea fuziune cu Soarele, în care el și Soarele devin una: „Și acum îmi imaginez că eu și marele Soare ne-am amestecat haotic și l-am format pe Unul Oh, nu mă poți vedea deloc, doar lumina [fuziunii] haotică strălucește și gata!” Ritualul a fost recomandat să fie efectuat în ultima zi a fiecărei luni lunare Il și cit din op „Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu” YIZESH [YAG , DC - , tsz ] P Formula amuleta lui Sy-min Il din op : „Da dong yu jing” („Nef- rit book-base [din] the Big Cave”) [YaG , DC , tsz : b] P Dragonii ca vehicul pentru xian Il din op : „Tai Ping Ching” jtz W, CZ [ChKhDTs, v , p ] P Un element al unui exercițiu ritual taoist de natură contemplativă, etapa finală Taoistul își imaginează vizual că trăsura înnorata a domnului ceresc cu un baldachin de flori și o escortă de mesageri sosește la el Cu această trăsură, el va urca în cele mai înalte camere cerești ale conducătorului universului Il din op : „Tai-shan Lao-jun da cun si tu zhu jue” [YAG , ST , DC ] P Formula-amuleta pentru invocarea dragonilor Il din lucrare: „Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa” [YaG , DC - , tsz ] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea zeităților câmpului de cinabru superior Taoistul vizualizează un nor de ceață verde care emană din regiunea centrală a propriului său creier și apoi își imaginează că din el ies nouă zeități în robe verzi și coafuri regale Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” -YayAzyYaYa [DDChTs, tsz : a] P Taoistul își imaginează că o ceață violetă de qi coboară din stelele Carului de Nord și îi umple tot corpul Apoi vede cu „ochiul său interior” că Cei Trei, cei trei slujitori ai lor și el însuși urcă prin această ceață la una dintre stelele Carului de Nord - Tai Chi Il din op : „Shang qing jin que di-jun u-dou san-i tu jue” [YaG , ST , DC , p a- a] P Taoistul îl contemplă pe Cel Mijlociu în haina roșie imperială Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : b] P Vizualizarea celor trei Nouă - zeități gardiene ale cosmosului antropologic Unul dintre elementele unui exercițiu contemplativ care a fost recomandat să fie efectuat înainte de a recita „Cartea perfectă a fundației [din] Marea Peșteră” (Da dong zhen jing) Taoistul a trebuit să-și imagineze că Soarele iese din ochiul său stâng, iar Luna iese din dreapta și că acestea sunt așezate chiar deasupra urechilor, la o distanță de nouă centimetri de ele Apoi, pronunțând incantații, el, folosind o tehnică specială de respirație, a trebuit să creadă că qi-ul Soarelui și al Lunii s-au unit, iar în ceata tulbure formată au apărut trei Ninarii (San jiu NL) - de domni divine, făcând până la trei grupuri de câte nouă zeități fiecare Toate zeitățile trebuie să poarte haine violete Taoistul a trebuit apoi să-i imagineze intrând în corpul său și instalându-se în organele sale interne „Și atunci lumina soarelui va face întregul corp să strălucească Înăuntru, el va pătrunde în [palatul] Mingii de lut, apoi va coborî și va umple spațiul din interiorul celor Cinci cu strălucire Subtitrări depozite, intestine și stomac Și atunci lumina Soarelui și a Lunii se vor uni cu corpul într-un singur întreg Il și cit din op „Shang qing da dong zhen jing” [DCCC, tsz : b- b] P Un element al ritualului contemplativ Shangqing în onoarea celor șapte zeități ale ficatului Il din op : „Shang qing da dong zhen jing” [DDChTs, tsz : a] P Formula-amuleta lui Tao-kan Il din op : „Da dong yu jing” („Nef- rit book-base [din] the Big Cave”) [YaG , DC , tsz : b] P Un element al unui ritual mântuitor Taoistul se adresează conducătorului Nordului (Bei-di) și conducătorilor din regiunea Marelui Întuneric (Tai-yin-fu cu penitencial) o cerere de „anulare” a evidenței faptelor comise de el și de strămoșii săi decedați Figura arată etapa finală a ritualului, în timpul căreia taoistul reprezintă vizual zeitățile care coboară la el din Rai Acești cinci cerești trebuie să anunțe că el și strămoșii săi au fost „despuși” din registrele morții și intrați în registrele vieții În prim-plan se află o cameră taoistă specială pentru ritualuri, numită „o cameră separată”, „pacea tăcerii”, „cameră curată”, „cameră goală”, etc Il din op : „Shang qing tian guan san tu jing” [YaG , ST , DC , p a] Pe coperta' Fecioara de jad Un fragment dintr-o pictură murală a Mănăstirii Taoiste Yonglegun (RPC, provincia Shanxi) bolnav de pe site-ul: ttp://www bairenyan com Despre autor Filonov Sergey Vladimirovich s-a născut și a crescut în Belarus A absolvit Facultatea Orientală a Universității de Stat din Leningrad și a primit calificarea de „filolog-orientalist” (specializarea – filologie chineză) doctor în filozofie ( ) Doctor în științe istorice ( ) Profesor al Departamentului de Studii Sinologice al Universității de Stat Amur, Director al Centrului de Cercetare Sinologică al Universității de Stat Amur Interese de cercetare: istoria și structura canonului taoist, monumente scrise timpurii ale taoismului, mănăstiri taoiste din China, limba chineză veche, critica textuală orientală, studii religioase sinologice Autor a peste de lucrări științifice și educaționale azhyyk • 'yuti' wt Index de nume * Averintsev Serghei Sergheevici ( — ) Ai-di ( - ) Alekseev Vasily Mihailovici ( - ) , , , Andersen P (Andersen, Poul, JYI) , , , , An-di Zh ( - ) , Aristotel ( - î Hr ) Akhmetsafin Artur Narsisovich (n ) , , Bai show YM Bao Jing ShnM , , Bo Ju-i ( - ) , , Bodde, Derk, - Bokenkamp S (Bokenkamp, Stephen, b ) , , Buddha , , Burov Vladilen Georgievici (n ) Bykov Fedor Stepanovici (n ) Walf K (Walf, Knut, n ) Van Bee EE® ( - ) , , Wang Ka î-fe (n ) , Wang Li ZEL ( - ) Wang Ling-chi YEYAYA - , Wang Ming ZEVL ( - ) , , , , , , , , , , , , , , , , , , Wang Ming-hao (#, n ) , , , , , , Wang Xi-chih ( - ?) , , , , , , Wang Xuan-he ZE^YA (A ) Wang Hsien-chih WEZh £ ( - ?) , WangHui-lanZEJEY , Wang Tsung-yu E?kS (n ) , Wang Qing-hsiang ZEJ^¥ Vasiliev Vasily Pavlovici ( — ) , , , Vasiliev Kim Vasilievici ( - ) Vasiliev Leonid Sergeevich (n ) , Verellen F (Verellen, Franciscus, R , SH) Wieger L (Wieger, Leon, - ) , Volchkova Elizaveta Vitalievna Vorobieva-Desyatovskaya Margarita Iosifovna Wei Hua-tsun (c - ) , , , , , , Wei Hong Wei Qu-mou (c - ) Wei Shu ( - ) , Weng Du-jian (Weng Xian-hua F - ) Wen Kang-gun vezi și Wei Shu * Acest index include numele cercetătorilor corespunzători ai culturii chineze, precum și numele și poreclele personalităților istorice din China Datele atașate numelui templului împăratului indică timpul domniei sale Litierul A indică o perioadă de activitate viguroasă, este folosit în cazul în care anii de viață ai unei persoane istorice sunt necunoscute, dar informații despre unele repere ale biografiei sale au fost păstrate în surse scrise Index de nume Wen Jian Zh® (#, n ) Wen-gun /sh'id vezi și Ma Lan Wen-di ( - ) , Vyatkin Rudolf Vsevolodovich ( - ) Gao di WrWi'rî? ( - ) vezi și Xiao-dao-cheng Gao-zong LJJJ ( - ) GouBo £r £ (n ) Granet M (Granet, Marcel, - ) , , Gu Kuan YASH ( - ) Gu Huan IL ( - d până la ) , , , , , Gong Peng-cheng SLIV® (p ) Gurevici Isabella Samoilovna Ge Wan-an Ge Xuan ( - ) , , , Ge Hong (c - ) , , , , , , , , , , , , , , , Ge Chao-fuJJJ , Ge Zhao-guang (n ) , Dai Ching Dan-yuan fl-yt; vezi și Lu Xiu-ching Dao-hsiang YOYOY vezi și Xu Hui Dao-to-SHYY Dao-yu SHM Ding Pei-ren TWZ Doronin Boris Grigorievici Du Dao-ju ttiMW , , Du Fui Zh ( - ) Du Ching-chan ( - ) , Du Zi-gong vezi și Du Jiong Dujun (fi ) Dong Zhong-ming Ermakov Mihail Evghenievici ( — ) Yoshioka Yoshitoyo tiTIISH (n ) , , , , Girardot, Norman J Rong-di , vezi și Xu Rong-di Ren Chi-yu ( - ) , , , Seidel A (Seidel, Arma Katherina, - ) , , Zograf Irina Tigranovna Ying vezi, de asemenea, Xu Mai Iordania Vladimir Borisovici ( - ) Ishii Masako în? (jfc) Kazakova Lyudmila Grigorievna Kaltenmark M (Kaltenmark, Maxime, - ) , , , , , , Kang Si-tsi ZhyitG (Komjathy, Louis, n ) , vezi și Komdzhety L Carre P (Carre, Patrik) Kafarov Petr Ivanovici ( - ) Kiy Evgeny Alexandrovici (n ) Kimura Eiichi - (n ) Kirkland, R (Kirkland, Russell, n ) , Kobayashi Masayoshi (n ) , , , Kobzev Artem Igorevici (n ) , , , Komjathy, Louis , , Kohn, Livia, n , , , Confucius ( - î Hr ) , vezi și Kung Tzu Kravtsova Marina Evgenievna , , , , , , Kroll P (Kroll, Paul) , , , , , , , , Krol Yuri Lvovich (n ) , , Kung Te-chang vezi și Kung Chih-gui Kungzhi-gui ZSHY ( - ) Kun-tzu JL "F ( - î Hr ) , Kychanov Evgeny Ivanovich (n ) Lagerway J (Lagerwey, John, n , , , , Leikin Stanislav Feliksovich Libo^Y ( - ) , , , , Li Gang (n ) Li Guo-chih , Li Li-liang (Ă) Lee Ming-yun Li Feng-mao (n ) , , Li Shi-min ( - , Y^zh) Li Yang-cheng (n ) Lin Fu-shih YIZHI (n ) , Lisevici Igor Samoilovici ( - ) , , , Lihaciov Dmitri Sergheevici ( - ) S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Low Hui-ming , , Lu Gui-wen YILZYH SW, Lu Kai ^ Lu Lin Lu Xiu-ching ( - ) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Lu Yu ( - ) Liu Bei gțlff ( - , ®ZShF) Liu Wen MiK Liu Da-bin giJ;W (A- ) , , Liu PuMIAZH , , Liu Ce glJâg (c - ) , Liu Xin ( ? î Hr - d Hr ) , LuXia^F , Liu Xiang gijfn] ( ?- î Hr ) , Liu Zong-di (n ) Liu Zi-ye ( -^ ) cm de asemenea Qian-fei-di Liu Cong Sh®(?— ) Liu Shao gljgft (c - ) Liu Yuan (?— ) Luqiu Fang-yuan Y x^ Y (d c ) Liang Qiu-tzu JIT , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Ma Lan F&I , , , , , MaKhan Zh^ , , , , MaKhunZh>L Ma Shu (n ) Martynov Alexandru Stepanovici (n ) , , , Maspero A (Maspero, Henri, - ) , , , , , , , , , , , , Maeda Shigeki YZWEISH (n ) , , , Menșikov Lev Nikolaevici ( — ) , , , , , , , , , , , , , , , Miller, James, n , Min-di ( —^ ) , , Min-di ( ) Miyakawa Hisayuki (n ) Morozova N V Mu-van JSHZE (conform tradiției: - sau - î Hr ) , Mugitani Kunio (n- ) , Mu-di ( - ) , Mei Zhuo SHZ Meng Jiao SJP ( - ) , Nan-yue Wei fu-ren cm de asemenea Wei Hua-cun Nan-yue fu-jen cm de asemenea Wei Hua-cun Needham, Joseph ( - ) Nickerson, Peter S , , Nikitina Tamara Nikiforovna , , Novikov Boris Mihailovici Ozaki Masaharu JțlIlȘlE/a (n ) , , , Osipova (Wulf) Praskovya Alexandrovna ( - ) Ofuchi (Obuchi) Ninja (n ) , , , , , , , , , Pallady, arhimandrit vezi și Kafarov P I Pang Ying (Pan-xianypeng, - ) Pan Tatyana Aleksandrovna Pan Yuan-wen Yu Pas J (Pas, Iulian, - ) , Pelliot P (Pelliot, Paul, - ) Petrov Apollo Alexandrovich ( - ) Petrov Viktor Vasilevici ( - ) Pi Zhi-hsiu ( ?— ?) Pin-di jS/JtpRÎ? ( - d Hr ) Pin-tou Pozdneeva Lyubov Dmitrievna ( - ) , , , Popov Pavel Stepanovici ( - ) Porkert M (Porkert, Manfred, n ) Pregadio F (Pregadio, Fabrizio) Riftin Boris Lvovich (n ) , , , Robinet I (Robinet, Isabelle, - , J F) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Index de nume , , , , , , , , , , , , , , Saso M (Saso, Michael, n ) Semenenko Ivan Ivanovici Serebryakov Evgeny Alexandrovich (n ) , , Sinitsyn Evgeny Pavlovich (n ) Căpitanul K M , , , , , , , Perfect Right Unity (Zheng și Zhen-jen E-YAL) , vezi și Zhang Dao-ling Solonin Kirill Yurievich (n ) Speshnev Nikolai Alekseevich (n ) Spirin Vladimir Semenovici ( - ) Stein R A (Stein, Rolf Alfred, - ) , Storozhuk Alexander Georgievich Strickman M (Strickmann, Michel, - ) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Stulova Elvira Stepanovna ( - ) , Su Jun (? - ) Su Xiang ( - ) Sun Tai VSh (?- ) Sun Quan HJ ( - ) Sun En V® ( - ) , Sun Yu-yue VYSH ( -^ ) , , , Sima Chengzhen ( - ) Sima Yu y] Zhe ( / - ) , vezi și Jian-wen-di Sima Yan n]J ( - ) Si-yuan vezi și Xu Mi Si-xuan S vezi și Xu Mi Xuan-di ( - BC) Xu Guang Xu Rong-DI Xu Mai (c - ) , , , , , , , Xu Mi ( - ?) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Xu Mu , , vezi și Xu Mi Xu Xuan ( - ) Xu Fu , Xu Huang-min ( - ) , , , , , , , , , , , , , Xu Hui ( - ?) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Xu Shu-piao SW, , Xu Yu-chih OH vezi Xu Rong-di Xian-an ZhF vezi și Wei Hua-tsun Xian-sheng ^ , vezi și Xu Mai Xiao-dao-cheng ( - ) cm de asemenea Gao-di Tang Yi-chie (n ) Tao Yi Yu , Tao Kan YUSH ( - ) Tao Long YUN ( - ) Tao Hong-jing YU AY ( - ) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Tertitsky Konstantin Markovich , , , Torchinov Evgeniy Alekseevich ( - ) , , , , , , , , Cheng-tzu OSR , , , , , , , , , , , Wu-di, Liang 'ZhZhF ( - ) Wu-di, Han ZhZhF ( - î Hr ) , , S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Wu-di, Jin YGez ( - ) Fa-lin ( - ) Fan Miao Flug Konstantin Konstantinovich ( - ) , Frazer J (Frazer, James George, - ) Fukui Kojun (R- ) , , Hendrischke B (Hendrischke-Kandel, Barbara, n ) Hou-fei-di ( - ) Hu Fu-chen (n ) , Huaqiao WS Huai-di ( - ) YZІz'ІZhF Huang J (Huang, Jane) Huang Ching-yi W Huan-e JYI vezi și Wang Xi-chih Hua-yang xian-sheng (Profesorul de la Huayana) vezi și Tao Hong-jing Hui-di ( - ) Hui Zong ( - ) , He Dao-jing , , , Cai Mai YJ Cao Zhi ( - ) Ţvetkov P Cedich, Ursula-Angelika Ji Kang ( - ) Zi-ming vezi și Ma Lan Zi-xu yuan-jun (Primul- stăpâna creată a Golului Purpuriu) , vezi și Wei Hua-tsun Zi-yan vezi și Ma Han Jiu Yang-tzu SHSHYYagtr* vezi și Wei Shu Jia Sun LJ Chiang Shen-hsiu ÎȘ'fJEW Chien-wen-di Zhia ZhYF ( — ) , , , , , vezi și Sima Yu Jian-ji xian-sheng (Maeștrii simplitate și tăcere) vezi și Lu Xiu-ching Ching Si-tai (n ) Qiu Chang-chun ( - ) Qiu Chu-chi vezi și Chu Chan Chun Quan Te-yu Oh ( - ) Qian-fei-di liLIJ ( ) Changshi , , , vezi și Xu Mi Chan, Alan (Chan, Alan Kam-leung, n ) Zhang Bo-duan ( - ) Zhang Guang-bao (R- ) Zhang Dao-ling ( - ) , , , , , , Zhang Ling vezi, de asemenea, Zhang Dao-ling Zhang Ling-min , Zhang Lu (A - ) Zhang Tian-yu YKJ ( - ) Zhang Heng (fiul lui Zhang Ling) Zhang Heng ( - ; savant și terator) Zhang Chi-yu YOIZH (n ) Zhang Jun-fang (fi - ) Zhang Chung-fu KJJ (n ) , Zhang Yu YJ vezi, de asemenea, Zhang Tianyu Zhan Shi-chuan YNZA (n ) Zhao Dao-i - (A- ) Zhou Tso-ming Chou Zi-liang Yi (?— ) Zhu Sen-piao Sh Zhu Yue-li (n ) , , Zhong Yi-shan flîiiLlj Zhong Lai-yin SHI Zheng Can-shan YRShZh Zhen Luan ( - ) , Zhen-bo F Ѳ vezi și Tao Hong-jing Chu Bo-yu (?— ) Cheng S vezi și Xu Huang-min Cheng-di JI®^ ( - ) Chen Bao-guang RJ® L (A ) Chen Kuo-fu RZh Nr ( - ) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Chen Lei RJ® Şabelnikova Evgenia Mihailovna Shu Xiao-zhen â: vezi de asemenea Shu Chi-zhen Shu Chi-zhen jJȘJC , Shun-di ZhZhZhF ( - ) Shu-xuan vezi și Xu Mai Shen Yue ( - ) Schafer, Edward Hetzel ( - ) Schutsky Iulian Konstantinovici ( - ) Epicur ( / - / î Hr ) Erkes E (Erkes, Eduard) Yuan , vezi și Xu Hui Index de nume Yuan Ke ZhED ( — r Yuan-di, Jin ZhizTSF ( - ) Yuan-di, Han JZhtsF ( - î Hr ) Yuan-yu (rătăcitor departe) , vezi și Xu Mai Yu-fu , , vezi și Xu Hui Iurkevici Alexandru Gennadievici Yamada Toshiaki lL|EEIVD (R- ) , , Yang Li-hua Yang Xi ( - ?) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Yang Xi-he Shii vezi și Yang Xi Yang Fu-cheng (n ) Yang Hing-shun ( - ) Yang-guang jEJS, de asemenea, cm Wei Hong Yao Ming-da ( - ) Iakhontov Konstantin Sergeevich Iakhontov Serghei Evgenievici (n ) , Indexul titlurilor compoziției * Ba dao zi du yang guang DShZhK ^ (Raza flăcătoare a tranziției violete către [altul] țărm de-a lungul celor opt căi) vezi și Zi du yan guang Ba su yin shu JING (Înregistrările ascunse ale celor opt fără artă) Ba su zhen jing JLJ (Cartea perfectă a celor opt fără artă) Baopu Tzu (înțelept, îmbrățișând simplitatea primordială) , , , , , , , , , , , , Ba-shi-i nan jing /kN- YY (Cartea [explica] de întrebări dificile) vezi și Nan jing Bu Xu Ci (Poezii despre cum să mergi în gol) Bu qi yuan xing tu ji (Schema de mers pe stelele celor șapte principii) Ben ji jing (Cartea limitei primordiale) , , Bian zheng lun Y$IEIN (Raționamentul cu privire la dreptul în dispute) Wang-jun hong tribut ZE^іYІYA* (Pilula curcubeu a venerabilului Wang) Wo zhong jue (Instrucțiuni ascunse pentru stăpânirea practică) Wei fu-ren zhuan DD'® (Biografia doamnei Wei [Hua-cun]) Wen shi xian-sheng Wu-shan zhen-ren guan ling nei zhuan DNIFYAI (Biografia internă a Gărzii Avanpostului - Omul Perfect [de la] Infinit Înalt, Învățătorul [poreclit] El-din-care-a-mers-la-Carte) Gao xian yu xuan (înalt xiani pe aripi urcă la Sacru) Gu shen miao qi jue (Na- afirmații despre respirația secretă-i/i și spiritul shen din văi) Guang hong ming chi (supliment la lucrările adunate despre extinderea [Calei] și clarificarea [Învățăturii]) Guan-tzu , Gui shan fetii vezi și Wu-yue zhen xing tu Geng-shen bu ZhFeF (Secțiunea „[Ritualurile] din ziua lui gen-shen”) Da dong jing D;YE (Cărți de bază [din] Marea Peșteră; a) scrieri timpurii Shangqing, corelate cu sub-tradiția lui Wang Bao; b) denumirea scurtă a celei mai importante lucrări din această subtradiție) , , , , , , , , , , Da dong jin hua yu jing (Cartea de jad este baza lui Golden floare [din] Peștera Mare) , Da dong zhen jing D}|n]F® (Cartea de fundație perfectă [din] Peștera Mare) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Da dong zhen jing mu D/ S (Lista Cărților Perfect Foundation [din] Marea Peșteră) vezi și Shang qing da dong zhen jing mu Da dong shou și nei jing fa „depozitarea celor”, [după tradiția] Peșterii Mari) Da dong yu jing JYY? (Baza cărții de jad [din] Marea Peșteră) , , , , , Give lu dou (M-am îmbrăcat cu North Dipper și m-am apucat * Acest index include titlurile colecțiilor de cărți chinezești, lucrări individuale și secțiuni din acestea cu titluri independente Indexul titlurilor compoziției germană) Dan Ching Yu Wen (Jade- strălucire de cinabru) Tao Te Ching , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Tao de zhen jing zhu ZhYZh^y (Comentariu la „Tao de jing”; numele a două monumente scrise diferite: a) Comentariul lui Wang Bi despre „Tao de jing” [YAG , DC ]; b) un comentariu la Tao Te Ching atribuit lui Heshang-gun [YaG , DC ]) , Dao lei shi xiang (Despre condiționare forme manifestate și revelate ale [învățăturii] taoiste, pe categorii) , Dao men ke lue (descriere scurtă) viziunea codului adepţilor taoismului) Dao men jing fa xiang-cheng ci-hsu shi (Ordinul de succesiune a cărților fundamentale și a metodelor de predare taoistă) , , , , , Tao xue zhuan (Viețile [adepților] învățăturilor taoiste) , , Dao Zang Ti Yao (Lista și cel mai important conținut [al scrierilor] canonului taoist) , Dao Zang Ji Yao (Colecție cele mai importante lucrări din Tao Zang) vezi și Chung Kan Dao Zang Ji Yao Dao Zang Ching Hua Lu (Record si dintre cei mai buni din Tao Zang) Dao zang zun jing li-dai gan mu SHZh @ (Lista principală a cărților fundamentale foarte venerate ale canonului taoist, [transmisă] de către dinastii) Tao Zang (Canonul taoist) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Dao jiao i shu (Mânerul sensului Învățături taoiste) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Ding guan jing YJ& (Carte de bază despre concentrare și contemplare) Du ren jing YAtS (Transferul cărții către [Altul] țărm) , , , Dulou fu (Oda craniului) Dong xuan ling bao zi ran jiu tian sheng shen yu zhang jing ze vezi și Sheng shen jing Dong Xuan Jing (Cartea de bază a secretului din peșteră) Dong fan nei jing zhu (carte- ga-base despre ceea ce este în interiorul Dong-fang [situat], cu comentarii) vezi și Dong fan jing Dong fang jing (Cartea de bază [despre palat] Dongfang) , , - Dong zhen Tai-wei jin hu zhen fu ;|v| ZHA^^iZhZH?? (Formulele perfecte-amulete ale Tigrului de Aur, de la [domnul-conducătorul cerului] Tai-wei, [conform tradiției] Dong-zhen) , Dong zhen Tai-shan san yuan liu zhu jing (Carte- baza Perlei Topite și a celor Trei Principii, de la Cel Mai Înalt, [conform tradiției] Dong-zhen) Dong zhen tai shang su ling dong yuan da yu miao jing Am vezi și Su ling jing dong zhen tai shang zi du yang guang shen xuan bian jing (Cartea stă la baza metamorfozelor miraculoase și secrete despre tranziția Purpură către țărmul [Altul] de-a lungul fasciculului în flăcări, [prin tradiție] Dong-zhen, de la Suprem) Dong zhen Tai-shan shen hu yu jing ZhA ( cartea de jad- bază cu [formula amuletă] a unui tigru minunat, de la Suprem, [conform tradiției] Dong-zhen) , cum să zbori peste firmament, despre cele șapte transformări și cele șapte revoluții [ale stelelor] ale Minunatului Regiunea, [conform tradiției] Dong-zhen, sau Puritatea Supremă) vezi și Qi zhuan qi bian jing Dong Shen Jing (Cartea de bază a zeităților din peșteră) , , S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Dong Shen Jue (Instrucțiuni despre [Cartea de bază] despre zeitățile din peșteră) Deng zhen yin jue §ZHIYI (Instrucțiuni secrete pentru cei care intră [pe cale] Perfect) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Zhi yue lian xing I (Soarele și luna purifică corpul) Ren jia fu (formula amuletă „Omul în armură”) Ren-niao-shan zhen xing tu AMSHZHZH YI (Schema vederii adevărate a Muntelui Ren-niao) Și dacă {YZH (Regulile decenței) Și xia lun mzhite (Discurs despre chinezi și barbari) , I Ching |i® (Cartea Schimbărilor) , , , , Ying-er chu HO tu AN („Copilul” iese din foc) , Ying-er chu shui tu YYZhtKN („Copilul” iese din apă) , Kung Tzu Jia Yu (Judecățile Confucius și discipolii [săi]) Laozi Xiang Er zhu (Comentariu- Tarius Xiang Er pe [carte] Lao Tzu) Lao Tzu Hua Hu Ching (carte- baza modului în care Lao Tzu ia luminat pe barbari) Lao Tzu Zhong Ching (Mijloc Carte din Lao Tzu) Lao-jun ze jing (Carte- baza poruncilor-reţete din Lao-jun) Lao-jun sho wu-tse (Cinci porunci-reţete pe care le-a explicat Lao-jun) Le-xian zhuan (Biografia xian-celestials) , Lezi yipf Li sao YOYI (Mâhnirea exilului) Li ji Zhie (Înregistrările ritualului) , , , Ling bao wu-liang du ren shang ping miao jing fu tu Ling bao wu-fu YE? (Cinci formule de amulete ale bijuteriei spirituale) cm, de asemenea, Tai-shan ling bao wu-fu xu Ling bao jing mu xu Y® § Nr (Prefață la lista cărților de bază ale Bijuteriei Spirituale) Ling Bao Jing Y® Lingbao Book Collection / Lingbao [Școală] Canon / Fundația Cărți [Tradiții] ale bijuteriei spirituale , Ling fei liu jia SflVxA ([Registrul] a șase Jia din Ling-fei) Ling shu zi wen (Violet scris de Cerul cărților inspirate) , Lin Shu , , , , , , Li-shi zhen xian ti dao tong jian ZHA SHIVshi (oglinda universală a [oamenilor] perfecti și a nemuritorilor xian din trecut care au întruchipat Calea Tao) Lo San Peng Qi Po Fu EE® Î * (Formulă-amuleta pentru expulzarea celor Trei [shi pe nume] Peng și pentru purificarea celor șapte suflete Yin) Liu jin ho lin (Fiery clopot de aur topit) , , , , , , , Liu zhu jing (Carte de bază despre Perla topită) Mao shan zhi (Informații despre munți Maoshan) , , , , , , ming tang yuan zhen jing jue ZYAІ£ (Instrucțiuni despre [metode] cărții de bază despre perfecțiunile primordiale din Sala Eminenței) Meng xian-sheng fa (metoda de învățare) Maine) Nan jing |Yi® (Cartea [explicarea] întrebări dificile) vezi și Ba-shi-i nan jing Nan shi ZhI (Istoria dinastiilor sudice) , Nie xing qi yuan liu ji JSfJETS/\££ (Cum să mergi în vârful picioarelor și să mergi în tăcere prin cele șapte principii și șase epoci) Nei yin yu zi Y#EEZ (Scrie de jad și sunete interne) , Nei Ching Jing YJ® (Cartea Eficiențelor Interioare) San dong feng dao ke jie ying-shih (Fundamentele codului și poruncile-prescripții [pentru] închinători ai Căii Tao a celor Trei Peșteri) , , , , , , , , , Indexul titlurilor compoziției San dong feng dao cm de asemenea, San dong feng dao ke ze ying shi San dong hun yuan nei zhen bian sheng guan hao bao ming EGZY (Nume prețioase și ranguri oficiale ale Perfecțiunilor interioare, care primesc viață în metamorfoze atunci când [zeitățile] celor Trei Peșteri din haotic-obscur sunt transformate) San dong jing shu mu-lu (Catalogul cărților de fundație și [alte] scrieri din cele Trei Peșteri) san dong qun xian l wu (Inventarul tuturor xianilor din cele Trei Peșteri) San dong zhu nan ([Cărți] în învelișuri de perle din cele Trei Peșteri) , , , , , , , , , San-i zhi fa (Cum să [pastrezi] Doar trei) san tian zheng fa jing (Cartea de bază despre legea corectă a celor Trei Ceruri) San wu li ji NEIEIV (Înregistrările istorice ale celor Trei [conducători] și Cinci [împărați]) san hua yao zhen shang fu (Formula-amuleta superioară a Perfecțiunilor Radiante [de la palatul] celor Trei Flori) San huang wen NJ>S (Scrisori ale celor trei augusti / canon [școala] celor trei augusti) , , , San huang nei wen NJY>S (Scrisorile interne ale celor trei augusti) San huang nei wen i bi NZHR HZHSh (Secretele pierdute din „Scrisorile interioare” ale celor trei augusti) , , San jing chan xuan YIZH IIIIIIYO (Trei Efulgențe trec prin [orbita] Gemului) San shi zhong jing NR (Cartea de bază a celor trei shi) San yuan liu zhu jing (Cartea Fundației Perle Topite și Trei Principii) - San yuan pin jie jing Ntёppshya (Cartea-baza poruncilor-rețete, conform secțiunilor celor Trei Primordiali) San yuan zhen-i Ntsya— (Despre cei perfecți [din] cele trei începuturi) , , San yuan zhen-i jing Nteyi-Ya (Cartea de bază despre cei perfecți [din] cele trei începuturi) , , , , , Xi sheng jing YZ#Ya (Despre modul în care [Laozi] a urcat spre Vest) Xi sheng jing chi zhu izdyazhy (Colecție de comentarii despre cartea despre cum [Laozi] a urcat în Occident) Xin Tang shu (Noua istorie a Tang) , So e zhu ling fu (Formula- o amuletă de la domnul Zhu-lin, care protejează un nou-născut, sub formă de castel) Sou shen chi (Note despre căutarea spirite) În zilele de , , , , , , Su Ling Jing J YA (Cartea de bază [din Palatul Ceresc] a Spiritului Pur) , , , , , , , , , , , , , - , - , , , , , , , , , , , , , , Sui shu IWW (Istoria lui Sui) Cântecul „Huang ting nei jing” pe YOYIL YAI Cântecul „Huang Ting Jing” fa YiyZYAZH (Metoda de recitare a „Cărții curții galbene”) , Cântecul „Huang ting jing” jue YizhYaIi (Instrucțiuni despre recitarea Cărții Curții Galbene) , Song he b yin ke gui Yue ІOYYAYIGZH® Song shi (Istoria cântecului) Song shu (Istoria [a regatului sudic] Cântec) Sibu tsun kan SHEFSHER] , Si gong ci și jing SHYZH — £ (Cartea celor patru palate pentru femei) Si gong ci și yu jue (Instrucțiuni de jad [la „Cartea] Femeilor din cele patru palate”) Si gong ci zhen-i nei shen bao ming yu jue (Nef- instrucțiuni rituale și nume prețioase ale zeităților interioare - cele perfecte feminine ale celor patru palate [ale creierului]) , , S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Siu Xiu Jiu Gong Fa (Despre cum [inima] este tulburată de gândire, să se perfecționeze în metoda celor Nouă Palate) vezi și Jiu gong fa Si ji ming ke codul celor Patru Limite) , , , , , Si qi she sheng tu xu FJ I)? , , Si shen jue (Instrucțiuni despre cum să gândiți [cu inima] zeităților spirituale) , , , , Si er Geng Sheng (Înapoi la viață întoarcere, supraviețuind morții) Xu zhen shi shu JC~H!r (Zece cărți despre cultivarea Perfectului) , , , , , , , jun zhuan jue ([Secret] na- declarații [din] biografia cancelarului suprem al districtului Xuanzhou, venerabilul Su) Xu-shi pu (Cronicile familiei Xu) Xun Tzu Xia shi fu TR?? (Formula amuletă pentru [Eliminarea influenței coruptoare] Shi inferior) , Xian-ren dan shi fu (Pentru- catâr-amuletă, cu ajutorul căreia xianul îi alungă pe stăpânii trupului muritor) Xiao dao lun (Raționament care îi ridiculizează pe taoiști) Tai dan yin shu (Ascuns cartea Marelui Cinnabru) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Tai xuan jin so liu zhu yin ISzOfcȘ I (Fragmente [din cărți] despre cătușele de aur [pentru sufletele Yin și Yang] și despre [cum să urce pe cele nouă stele] Perla topită, [după tradiție] Tai-hsuan) , tai zhen yin chao qiu xian shang fa (Cea mai înaltă metodă de căutare a lui Xian cu ajutorul unei întâlniri secrete cu marii Perfecți) Tai zhen ke LJ? (Codul marilor perfecti) Tai wei di jun bu tian gang fei di chi jing jian yu zi shang jing (Superma bază de cărți cu inscripții de jad pe șipci de aur, explicând cum să mergi pe pânza Cerească și să zbori prin erele pământului, de la domnul-conducător [al palatului] Tai-wei) , , Tai-di-jun chi da yu miao ts'an (Gatha al Marelui Suveran Suveran și Doxologie în Onoarea Cărții Cuprinzătoare și Minunate) Tai-i han hua (Marat Singura fecundează floarea) , Tai Ping Guang Chi (Extensiv înregistrează [ani] Tai-ping) , , Tai-ping yu lan (împărat- Revizuire Tai-ping [ani] , , , , , , Daizokyo albastru Taisho (Tripitaka recompus în anii Taisho) Tai chi di jun tian sheng wu tsang shang jing (cel mai înalt cartea de bază a domnului-conducător al Marii Limite despre cum să închideți, să înfundați viața în cele Cinci Organe) Tai shang ba su zhen jing jing yao san jing miao jue Tai-shan bao wen (Prețios nye literele Celui Prea Înalt) Tai-shan Bei-chi fu mo shen zhou sha gui lu , Tai shang da dong shou și nei jing fa Â/FHyf—(Metode ale cărții de fundație interioară care învață cum să-i păstrezi pe Cei, [conform tradiției] din Marea Peșteră, de la Suprem) Tai-shan dao-jun shou san yuan zhen-i jing ^±І ІІtGNtsZh^ (Cartea de bază despre cum să-i păstrezi pe cei desăvârșiți [din] cele trei începuturi, [conform tradiției] Domnul cel mai înalt drept) vezi și San yuan zhen -i ching Tai shang dao jun shou yuan tribut shang jing (cel mai înalt Indexul titlurilor compoziției o carte de fundație care învață cum să păstrați Cinabrul primordial, [conform tradiției] a Suveranului Suprem Drepți) vezi și Shou yuan tribute shang jing Tai-shan dong xuan ling bao wu-liang du ren shang ping ching fa tai shan dong shen san huang i (Ritualul adresarii celor Trei Augusti, [după tradiție] Dong-shen, de la Cel Prea Înalt) Tai-shang Lao-jun da cun si tu zhu jue (Ghid de dicții, comentarii și desene [care explică] marea [metodă prin care] se trăiește prin gândul [zeităților spirituale], din Cel mai Înalt Lao-jun) , , , Tai-shan Lao-jun nei guan jing (Cartea de bază despre viziunea interioară, [conform tradiției] a Vechiului Domn Suprem) Tai shang lao jun sho chang ching ching zhu (Cartea Fundației a Vechiului Maestru Suprem, explicând cum să vă păstrați curat și calm în orice moment, cu comentarii) Tai-shan ling bao wu-fu xu ^C L®Y ? (Prefață la cele cinci formule de amulete ale bijuteriei spirituale, de la Suprem) Tai-shan ling bao zhi cao ping Zh L®Y (Inventar cu desene de ciuperci și plante [miraculoase], [conform tradiției] Lingbao, de la Suprem) , , , , Tai-shan san jiu su yu nei zhu jue (Instrucțiuni, rugăciuni-chemare în onoarea [zeităților] interioare și lauda pentru Treime și Cinci, de la Supremul [palatul ceresc]) Tai-shan fei xing ju chen yu jing (Cartea de jad despre cum să zbori și să mergi prin cele nouă zori, de la Suprem) Tai shang huang ting wai ching ching (Cartea Curții Galbene și Efulgențele exterioare, [după tradiție] Cel Prea Înalt) Tai-shan huang ting wai jing yu jing (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor exterioare, [conform tradiției] cea mai înaltă) Tai-shan huang ting nei jing yu jing MYYZYZ® (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor interioare, [conform tradiției] cea mai înaltă) Tai-shan huang ting zhong jing jing zhYFZHYO (Cartea Curții Galbene și Efulgențele Mijlocii, [conform tradiției] Supremul) Tai shang chiu zhen ming ke N AJVD (Codexul cel mai luminos [din] cei nouă perfecți, [după tradiție] supremul) vezi și Jiu zhen ming ke Tai-shan zhu guo ju ming zong zhen bi yao Tai-shan chu san shi ju chung bao sheng jing (carte- baza modului în care Supremul a păzit viața, expulzând cei trei Shea și cei nouă viermi) , , , Tai-shan Yuan-shih tian-zun sho Bei-di fu mo shen zhou miao jing Tang hu fa shamen Fa-lin be zhuan (Biografie separată a lui Shramana Fa-lin, care a păstrat legea [a lui Buddha] sub Tang) vezi și Fa-lin be zhuan Tao-gun chuan shou i (Ritual transmitere [metode de scriere a formulelor-amulete] de la domnul Tao [Hong-jing]) Tripitaka vezi și Taisho blue Daizokyo Tu jing yan și ben cao (O carte cu ierburi și rădăcini, inclusiv o listă cu desene și o ediție cu completări și comentarii) Tui sun huang ting nei jing jing fa #yY zhYYIIKia (Metode pentru utilizarea practică și recitarea „Carții Curții Galbene și Eficiențe interioare”) , Tian wen xun (modelul ceresc) Tian wen (Întrebări către cer) S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Tian guan san tu jing EYEVZH (Cartea de bază a celor trei scheme ale avanposturilor cerești) , , , Tien Huang Bao Ming Fu (Pentru- catâr-amuletă din Raiul august, păzind Soarta) Wu zhen pian '[§LJ (Capitole despre Insight in the Truth) U-dou nei-i - ([Despre cum să-i observăm] pe cei interioare din cele cinci [stele din nordul] oală) vezi și U-dou san-i Wu-dou san yuan zhen-i fa Ye-^NtsZh -Ya (Metoda Perfect Single Three Beginnings from the Five [Stars of the Northern] Dipper) vezi și Wu-dou san-i Wu-dou san-i (Trei Unu- din cele cinci [stele din nordul] oală) , , , Wu-lao chi shu (Cartea Roșii scrieri de la cei cinci bătrâni) vezi și Wu-lao chi shu yu pian Wu-lao chi shu yu pian (Cartea cu litere roșii de la cei cinci bătrâni pe scânduri de jad) , , Wu-liang du ren shang ping miao jing pan tong tu Wu-pian zhen wen (Perfect- scrisori scrise pe cinci tăblițe) Wu-shan bi yao (Secretul și majoritatea Cel mai important dintre infinit de înalți) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Wu-shan san tian yu tang zheng zong gao ben nei jing yu shu Ye Yi (Cartea de jad a tradiției corecte din Sala de Jad a celor Trei Ceruri Infinit de Înalte, învață cum să urci în cer împreună cu Efulgențele interioare) , , , , , , Wu-shan xuan yuan san tian yu tang da fa (Marat metode din Sala de Jad a celor infinit de înalte Trei ceruri, cel mai interior și primordial) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , wu yue gu ben zhen xing tu I (Versiuni antice ale diagramelor formei adevărate a celor cinci vârfuri) , Wu-yue zhen xing tu ShZhZhI (Schema aspectului adevărat al celor Cinci Vârfuri) , , vezi și Wu zhen xing tu xu lun Wu-yue zhen xing tu xu lun ShZhZhI Yaryte (Introducere în Schema de vizualizare reală a celor cinci vârfuri) Fa yuan zhu lin (Perla- lege grădină pădure) Fa-lin be zhuang ZHMYAYASH (Biografie separată a lui Fa-lin) vezi și Tang hu fa shamen Fa-lin be zhu-an) Fei Bu Tian Gang Nie Xing Qi Yuan SSfîftTC (Cum să zbori și să alergi pe pânza raiului, cum să mergi în vârful picioarelor și să pășești în tăcere pe cele șapte principii) Fei Bu Tian Gang (Cum să zbori și alerga pe o pânză cerească) Fei Bu Ching (Flying Step Foundation Book) Fei xing ju shen yu jing JFtfrAWE (Cartea de jad-fundația zborului-călătorie către cele nouă zeități) Ho lo fu (formule de amulete care deschid calea [spre Rai] și fac [zeitățile] să coboare) , , , , , , Huo lo qi yuan fu t (Formulă-amulete care deschid calea [spre Rai] și fac să coboare [zeitățile] celor șapte începuturi) , vezi și Ho lo fu Hou Han shu SHZhSh (Poveștile de mai târziu Han) Hou sheng dao jun le chi (Înregistrări ale faptelor Domnului viitorului, înțelept și drept) Hou sheng le chi (Înregistrări ale Viitorul înțelept) vezi și Hou sheng dao-jun le-chi Hu yin shen fu (Formula- amuletă pentru invocarea yin-shen) , Hu fu YYG (formula amuleta Tigerului) , , , Hua sheng gan fu {bzfeJFFÎÎ (Formula de amuletă care restabilește viața ficatului) , Indexul titlurilor compoziției Hua sheng dan fu {bzfeMî?? (Formulă de amuletă care redă viață vezicii biliare) , Hua sheng pi fu {bzfeWî? (Formulă de amuletă care redă viață splinei) Hua sheng fei fu ibzfeWÎÎ (Formula de amuletă care restabilește viața plămânilor) , Hua sheng shen fu (Formula- amuletă care redă viața rinichilor) , Huainanzi Learn”? (Filosofii din Huainan) , , , , , , , , Huang ting wai ching yu ching GBP (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor exterioare) , Huang ting wai jing yu jing zhu LgZEZhyi (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor exterioare, cu comentarii) Huang ting dun jia yuan shen jing JI YI WIMHM (Cartea de bază care învață cum să devii invizibil și să te protejezi [de boli], [conform tradiției] din Curtea Galbenă) Huang ting nei wai yu jing jing jie Zhi (Cartea Curții Galbene, Efulgențele de jad interioare și exterioare, cu explicații) Huang ting nei jing wu-tsang lu-fu bu setu (despre modul de utilizare a metodelor de „umplere” și „scurgere” în tratarea Curții Galbene, Effulgențe Interioare, Cinci Bolți și șase Hambare, cu desene) , Huang ting nei ching ching (Cartea Curții Galbene și Efulgențele Interioare) , Huang ting nei jing yu jing zhu bing xu (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor interioare, cu comentarii și prefață) Huang ting nei jing yu jing zhu ZHYY JZEYAY (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor interioare, cu comentarii) , Huang ting nei jing yu jing zhYYYYZI GBP (Cartea de jad a curții galbene și a strălucirilor interioare) , Huang ting wu-tsang liu-fu zhen-ren yu zhou jing (Un pergament foarte venerat pe o rolă de jad din Omul perfect despre Curtea Galbenă, Cele Cinci Bolți și cele șase Hambare) cm Huang ting jing (Cartea Galbenă a Curții) , , , , , , , - , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Huang qi yang jing jing (Cartea qi-ului galben și chintesența yang a jzhinya) Huangdi nei jing (Cartea Galbenului al acelui împărat despre cele interne) , , , , , , , , , , , , , , Hua-yang yin-ju xian-sheng ben qi lu Ș (Înregistrările principalelor fapte ale Învățătorului - un pustnic din Huayan) Hua-yang Tao yin-ju nei zhuan (Biografia interioară a pustnicului Tao din Huayan) Hua-yang Tao yin-ju chi (Colecție [opere] pustnicului Tao din Huayan) , Hun hua xuan zhen zhi dao M (Secret și perfect Calea Tao a metamorfozelor haotice) Hun he Di-i chi dao o®— (Metoda Dao de fuziune haotică cu Cel Suveran) , Hun he quan xing fu (pentru- mule-amulet „Sunt cu toții într-o fuziune haotică”) Hui yao LJ (Întoarcerea celor strălucitori) Zang wai dao shu (taoist cărți care nu sunt incluse în Tao Zang) Jie taigshi-er jie fa (Me- metoda de desfacere a celor douăsprezece noduri ale bebelușului nenăscut) Jing mu S § (Lista cărților de fundație) Jing shi tu (Planul camerei ti- anvelope) , Jin dan bu (Secțiunea „Despre aur și cinabru”) S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Jin Hua Jing (Cartea de bază Floare de Aur) , , Jin Hua Yu Jing (Jade- Wai Book-Base of the Golden Flower) Jin Que Di Jun San Yuan Zhen Yi jing (carte- baza Celor Perfecți [din] cele Trei Începuturi, [conform tradiției] domnul-conducător al Porții de Aur) , vezi și San yuan zhen-i jing Jin que di-jun wu-dou san yuan zhen i jing kou jue (Instrucțiuni verbale despre „Cărțile-întemeiere a domnului-conducător al Porților de Aur despre cele perfecte numai trei începuturi din cele cinci [stele din nordul] dipper”) Jin shu erYg (Istoria lui Jin) , , Zi du yan guang (Despre violet trecerea către [Altul] țărm de-a lungul fasciculului în flăcări) , vezi și Ba dao zi du yan guang Zi-wei-gong chiang tai-shan qu san shi fa (Metoda, adus pe pământ de la palatul Purpurei-Mici și învățănd cum Supremul i-a exorcizat pe cei Trei shi) Zi-yang zhen-ren nei zhuan AISH (Biografia interioară a luminii violete perfecte) , , , , , , , , , Jiu Gong Fa (Metoda Palatului Nouă) , , , Jiu gong zhi dao (metoda Tao Nouă Palate) vezi şi Jiu gong fa Jiu dan shang hua tai ching zhong ji ching (Înregistrări ale cum cele Nouă tipuri de cinabru suferă cele mai înalte transformări în chintesența bebelușului încă nenăscut) , Jiu Tang shu ZhLng (Povestea veche Tan) , jiu tian sheng shen zhang jing F® vezi și Sheng shen jing Jiu zhuan tribut min Tbff (Nume- [nouă] pastile din cele nouă revoluții) , , Jiu zhen ming ke (Sfântul codex [din] cele nouă perfecte) , , , , , Jiu zhen zhong jing LIF® (Cartea de bază de mijloc [din] Cele nouă perfecte) Jiu chi ban fu LZYA?? (Formulă-amuleta cu nouă picături roșii) Jiu-hua An-fei tseng Yang si-min shi er shou bin xu -M țțff (Două poezii prezentate lui Yang, Domnul destinelor, de către fecioara celor nouă flori ale lui An, cu prefață) Jia pu (Cronicile de familie) vezi și Xu-shi pu jian nei fu niy?? (Formulă-amuletă care vă permite să vă uitați în voi înșivă) , Qi zhuan qi bian jing (Cartea de bază a celor șapte revoluții și a șapte transformări) Ching Ching Xin Ching (carte- fond de ten pentru curățarea și calmarea inimii) Qing-ling zhen-ren Pei-jun zhuan (Viața Venerabilului Pei, Omul Perfect [din] Ching-ling) Qing-xu zhen-ren Wang-jun nei zhuan (interior- biografia ei a venerabilului Wang — omul perfect [din rai] golul pur) Cui sheng fu (Formula de amuletă pentru a facilita nașterea) , Cong shu ji cheng SHSHJYS (serie de biblioteci) , Cun Wu-shen fa (Metoda uzuală a celor Cinci Zeități) Cun shen be fa (Separat metoda de existență a spiritelor-zeități) Cun shen shen fa (Metoda existenţa spiritelor-zeităţi ale propriului corp) Ci și gao-shan fu Zh—(Cea mai înaltă formulă de amuletă a celor feminine) Ci și wu-lao bao jing (Dra- prețioasă carte-fundație a Femeilor și a celor cinci bătrâni) vezi și Ci și Ching Indexul titlurilor compoziției Ci și wu-lao bao jing fa I®—(Cartea prețioasă și metodele femeilor și celor cinci bătrâni) Ci i Ching ® (Cartea de bază a celor feminine) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Ci și yu jian wu-lao bao jing Ittg— (Prețioasa carte-fundație a celor cinci bătrâni și reguli de jad ale celor feminine) vezi și Ci și jing Quan Tang shi (Toată poezia Tang) Qu san shi fu fa (Formular- ly-amulete și metode, livrând de la Trei Shea) Qian zi wen (Mie de cuvinte) Chao Yu Tang Ye Yuan Qi (Prezenți-vă la recepția de la Sala Jade pentru a cere Qi-ul Respirației Primordiale; numele metodei) Zhao si ling shou tan fu (formula amuletă pentru a chema cele patru spirite cerești să păzească altarul) Zhao xian-sheng kou jue zhu shi chun fa (Metoda [de a scăpa de] „viermi” și shi cu ajutorul unei chemări de rugăciune din instrucțiunile orale ale maestrului Zhao) Zhi jing zhi gui fa (Me- metode de aducere a esenței yin în ordinea corespunzătoare și de îmblânzire a spiritelor gui) Zhi shi po (Cum să controlezi sufletele Yin și Maeștrii corpului muritor) Zhou Zi-yang zhuang YІYYII (Biografia lui Zhou Zi-yang) vezi și Zi-yang zhen-ren nei zhu-an Zhou-jun kou jue Zh® (Instrucțiuni orale ale venerabilului Zhou) Zhou-shih ming tong chi D E&MSBE (Înregistrările maestrului Zhou care comunică cu lumea cealaltă) , Chuang Tzu , , , , , , , , , Zhong huang jing FI ® (Carte [din] Galben mijlociu) Zhong huang zhi hu bao fu f zhmyy?? (Formulă de amuletă pentru îmblânzirea tigrilor și leoparzilor [de la Lordul] Galben mijlociu) Zhong huang zhen jing fmjae (Cartea de bază perfectă [a] Galbenului mijlociu) Zhonghua Dao tsang f^shm (canonul taoist chinezesc) , , Zhong-yang huang-lao-jun da dan xian jin dong fang nei jing fa F^zh^^ (Marea carte a fundației Cinnabar și metode despre cum să intrați mai întâi în Dong-Fan, [conform tradiției] Vechiului Domn al Galben central) vezi și Dong fan jing Zhu-tzu (titlu bibliografic „Toți filosofii”) , Zhen gao Hvp (Învățăturile perfectului) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Zhen ling wei e tu (Diagrama rangurile și pozițiile celor desăvârșiți și spiritualizați) , , , Zhen si (Genealogia perfectului) , Zhen ji Zhi (Calea perfectului) , , Chi shu yu pian YCHVYaiZh (inscripții roșii pe plăci de jad) vezi și Wu-lao chi shu Chi-sun-tzu zhang li (Ezhe- jurnal cu petiții de la Chi Sun Tzu) , , , , , , , , , , Chu ts ^ ? (Strofe Chu) , , , , , , Chu tu ru wu jing J'Y'LSh? (Cartea de bază despre cum să părăsești formalizat și să intri în neformat) vezi și qi zhuang qi bian jing Chun kan dao zang ji yao WFJMSHZ? (Colecție nou tipărită de importante S V Filonov Cărți de aur și scris de jad cele mai importante compoziții din „Tao tsang”) vezi și tsang ji yao Chun qiu (primăvara și toamna) , Chen shu RCC (Istoria lui Chen) Shang fan da dong zhen yuan yin yang zhi jiang tu shu hou jie Shang qing ba dao bi yan tu A/'ZHDSHZDv y (Instrucțiuni secrete cu imagini pe cele opt căi [Învățături] ale purității supreme) , , Shang qing bao jing (Prețios Cărțile de bază ale celei mai înalte purități) Shang qing gao-shang yu chen feng tai qu su shang jing (Bază de carte supremă cu [formula amuletă] Qu-su din turnul Feng-tai [palatul ceresc] al Zorilor Supreme de Jad, [conform tradiției] Puritate supremă) , Shang qing da dong zhen jing A/YA (Cartea de fundație perfectă [din] Marea Peșteră, [conform tradiției] Puritate Supremă) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , vezi și Da dong zhen jing Shang qing da dong zhen jing mu LV@ (Lista cărților de fundație perfectă [din] Marea Peșteră, [conform tradiției] Puritatea Supremă) , Shang qing dan tian san qi yu huang liu chen fei gan si min da lu AN , , Shang qing dan jing dao jing yin di ba shu jing (Carte de bază despre cele opt căi-arte de a deveni invizibil, despre Efulgențele de cinabru și chintesența Tao, [conform tradiției] Cea mai înaltă puritate) , Shang qing dong zhen tian bao da dong san jing bao lu Ts (Registrul prețios al celor trei străluciri ale Marii Peșteri pentru cei care înțeleg bijuteriile cerești, [conform tradiției] Dong-zhen, sau Puritatea Supremă) Shang qing dong zhen jiu gong zi fan tu (Desene ale camerelor violet-violet ale celor Nouă Palate, conform tradiției Dongzhen sau Puritatea Supremă) , , Shang qing Ling bao da fa Ъ'ya ІНІ Ai§ (Marile metode de Shangqing și Lingbao) , , , , , , , , , , , , , , , , , Shang qing ming tang xuan dan zhen jing (Cartea de bază perfectă pentru Sala Luminii și [palatul] Cinabrului Secret, [conform tradiției] Shangqing) , Shang qing san yuan yu jian san yuan bu jing , Shang qing Tai-i di-jun tai tribut yin shu jie bao shi-er jie jie tu jue y-ShZhM + ZZh "(Cartea Secretă a Marelui Cinnabru de la Marele Unic Domn Suveran din [Palatul] Celei Mai Înalte Purități , cu ilustrații și instrucțiuni despre dezlegarea celor noduri și creșteri ale „Bebelușului care nu este încă născut”) , , , , , , Shang qing tian guan san tu jing A MNI® (Cartea de bază despre cele trei scheme ale porților cerești, [conform tradiției] Puritatea supremă) , , , , , , Shang qing han xiang jian jian tu (Imagini ascunse ale oglinzilor și săbiilor taoiste, [conform tradiției] cea mai înaltă puritate) , Shang qing ho lo qi yuan fu tjc ÎJ (Formulă-amulete care deschid calea [spre Rai] și fac să coboare [zeitățile] celor șapte începuturi, [după tradiție] Shangqing) , vezi și Ho lo fu Shang qing huang ting nei jing jing YAZH® (Cartea Curții Galbene și Efulgențele Interioare, [conform tradiției] Puritatea Supremă) Shang qing Huang ting wu-tsang liu-fu zhen-zhen yu zhou jing І/'ZHZHYEMLY MAZEI® (Pergament foarte venerat pe o rolă de jad de la Omul perfect despre curtea galbenă, cele cinci bolți și cele șase hambare, [conform cu tradiție] cea mai înaltă puritate) , , vezi și Huang ting wu-tsang liu-fu zhen-ren yu zhou jing Shang qing he tu bao lu (Registrul prețios [al cerești cu Indexul titlurilor compoziției stelare] Diagrame ale râului, [conform tradiției] Puritate maximă) Shang qing jing shu (Descriere [poveștile] cărților fundamentale ale Purității Supreme) , Shang qing jing (colecția de cărți Shangqing / canon [școală] Shangqing / cărți de bază [tradiții] ale celei mai înalte purități) , , , , Shang qing jin que di jun wu dou san yi tu jue Și = £ (Instrucțiuni cu ilustrații [la carte] ale domnului-conducător al Porților de Aur despre Cei Trei Numai din Cele Cinci [stele din Nord] Oală, [după tradiție] Cea mai înaltă puritate) , , , Shang qing jin shu yu zi shang jing N (Inscripții de jad foarte venerate ale Cărții de Aur, [conform tradiției] Puritate supremă) Shang qing qu su jue ci lu (Înregistrare incluzând [formula-amulete] Qu-su și Jue-ci, [conform tradiției] cea mai înaltă puritate) , , Shang Qing Qiong Gong Ling Fei Liu Jia Lu N Zh shang qing qiong gong ling fei liu jia zuo tu shang fu (Formulele de amulete superioare ale stângii și dreptei [fecioarelor departamentale] Ling-fei, care sunt de serviciu în zilele celor șase Jia în palatele de jad ale celei mai înalte purități) , Shang qing chang sheng bao jian tu YUi (Imagini cu oglinzi prețioase, prelungirea vieții, [conform tradiției] cea mai înaltă puritate) , Shang qing zhong jing zhu zhen sheng bi -EZHZHZHZHZHSH (Secretele perfectului înțelept și perfect din cărțile de bază ale celei mai înalte purități) Shang qing zhen yuan rong ling jing EZH (Cartea-fundație despre cum să supunem [nawei] original și să înflorești împreună cu cei care sunt marcați de spiritul cerului) Shang qing shi-er shi Zh (Dwena- douăzeci de metode [de la palat] de cea mai înaltă puritate) Shang qing yuan tong jing mu zhu xu (Prefață la Lista adnotată a cărților fundamentale de transmitere directă [din rai] Shangqing) Shang shi fu (Formulă-amuleta pentru a elimina influența distructivă a Upper shi) Shang Shu (Cartea legendelor) vezi și Shu jing Shan ren quan ju SHASHI (Sihastrul de munte care oferă vin) Shi ti (Explicația numelui) Shi chi (Note istorice) Shi jing yu ma (vârcolac- piatra si jad iapa) Shi jing BvfS (Cartea Cântecelor) Shi chun (Explicații [cuvinte] chun) Shou Ye Kan Xian Jing UrYZIPY (După ce am îndeplinit ritualul taoist noaptea, am citit Cartea Xiang) Shou și san yuan vf -HjL (Despre cum să păstrați cele trei începuturi și singurul) Afișați i zhi fa (metoda de stocare) niya Singurii) Shou san yuan zhen-i zhi dao (Metoda Tao de a păstra Cei Perfecți [din] Cele Trei Începuturi) Shaw san-i vf (Despre cum să-i păstrezi pe cei trei) Afișați Xuan-dan Tai-i zhen-jun zhi dao (Tao- metoda Maestrului Perfect al Tai-yi despre cum să păstrați Xuan-dan) Arătați tsy și vf (Despre cum să păstrați femeile single) Shou yuan tribute shang jing vf (Cartea supremă de bază despre cum să păstrați Cinabrul primordial) , Shou-i ji fa vf—(Metoda de stocare unică) Shu jing (Cartea Istoriei) , Sheng dou (Urc pe Ursul [Nordic]) , Sheng nao fu (formula amuleta care dă naștere creierului) , Sheng pi fu (Formula amuletă care dă naștere splinei) , Sheng xue fu (Formulă amuleta care dă naștere sângelui) , S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Sheng Fei Fu (Formula Amulet, dând naștere plămânilor) , Sheng Shen Jing (Cartea de bază despre cum să generezi spiritele divinității [în corpul tău]) Sheng shen zhang jing (carte- baza și strofele despre cum să generezi zeități spirituale [în corpul tău]) , , vezi și Sheng shen jing Sheng yan mu fu ZiZh § (Formula de amuletă care dă naștere ochilor) , Shen xian zhuang (Viețile minunatului xian) Shen xian shi qi jing gui miao lu (Inventar minunat dintr-un cufăr de aur, [enumerând metodele de] respirație-i/u nutriție cunoscută zeităților și cereștilor) Shen hu xian xing fu (For- catâr-amuletă, forțând un tigru minunat să-și dezvăluie aspectul) , Shen zhen hu wen (tigrat scrierile minunatilor Perfecti) Er i I (Aproximare la clasici) , Yu Xian ZYISH (Călătorie către cerești) Yuan tribute shang jing tsya* b® (Cartea Supremă - Baza cinabrului primordial) , , Yuan qi lun tszhbi (Discurs despre respirația primordială-i/i) Yuan-shih wu-lao chi shu yu pian zhen wen tian shu jing (O carte cerească cu textul Cei Perfecți împreună cu o carte cu litere roșii de la Cei Cinci Bătrâni pe scânduri de jad, [conform tradiției] Primordial) vezi și Wu-lao chi shu Yu Bu Gang (Pașii lui Yu pe stelele pânzei cerești) , Yu dao-chzhe tong shou gen-shen Ichi trzhf (Împreună cu tovarășii, că înțelegem Tao, îndeplinim împreună ritualurile zilei gen-shen) Yu not dou (pașii lui Yu pe stelele găleților cerești) , Yu nu fu (Formula-amuleta pentru a numi fata de jad de serviciu) , Yu Pei Jin Dan ([Carte- bază] despre pandantive din jad și pandantive din aur) , , , , , , , , , , , , Yu pian EC ([Carte] pe plăci de jad) Yu Chen Ming Jing Jin Hua Dong Fang Ci și Wu Lao Bao Jing Fa (Prețioasa carte-de bază și metode ale celor feminine și celor cinci bătrâni ai [palatului] florii de aur - Dong-fang, [conform tradiției perfectului] zori de jad și [perfectă, numită] oglindă a Lumină) vezi și Ci și jing Yun ji chi qian ([Cărți] de șapte secțiuni din pieptul [ceresc] în nori) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Yang xing yan ming lu (Înregistrări ale cum să cultivi caracterul natural și să prelungești perioada de viață determinată de sus) , , Yao Dian Yi (Ordonanțele lui Yao) Index de caractere * Lordii din august ai celor trei începuturi (San yuan di-huang Nt£^Zh) Augustus al Cerului (Tian-haun ^F) , Domnul august al celor trei începuturi din Palatul Tai-wei (Tai-wei zhong san yuan di-huang fNtsFZh) An Du-ming FyEVD cm de asemenea Perfect Great Limit An-fei cm de asemenea fecioară An Ba- ling san yuan-jun DYN Yo (Trei doamne primordiale din Balin) vezi și San-su yuan-jun Bai su yuan-jun Y Zhl® (Stăpâna primordială a lipsei de artă albă) Bai-shi-sheng Yezi Bai Yuan Y E (Alb primar) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Bai-yuan-jun Y TTN (Domnul Primordial Alb) , vezi și Bai-yuan Ba-lin DSh (Opt lin - suflete cerești) , Bao-gen (Rădăcina care se află în pântecele ma- teri abides) vezi şi Tao-kan Tatăl Căii Tao (Dao-fu Ш О , Tatăl și Mama din Camera Peșterii Suveranul primordial alb (Bai Yuan Jun YiteV) , , , , Domnul incolor (Wu Ying Jun §) , , , Prințul incolor (Wu Ying Gun Tzu $$$£ £••?) , vezi și Domnul incolor Bi-ley (zeitate feminină a câmpului de cinabru superior) Soție nobilă a Suveranului Suprem (Tai-shang jun-hou Bo-u (zeitatea feminină a Câmpului de Cinnabru de Sus) vezi și Împărăteasa-soție a Marii Limite Bo-u-shan , vezi și Upper Single Bo-shi-hua fSjfe F , vezi și Upper Single Bo-shi-yuan fâjfe F , vezi și Lower Single Bei-chi da-di (O poveste grozavă- așternut al Limitei Nordului) , Wang Bao WE F , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , vezi și Wang-jun Wang Fang-pin ZE^PP vezi şi Xi-cheng Wang-jun YisZE^ Wang Zi-teng E-fS vezi și Wang Bao Wang Yuan ZEZY vezi și Xi-cheng Wang-jun Wang-jun , , vezi și Wang Bao Marea Mamă Secretă de Aur a Muntelui Țestoasă (Da Miao Gui-shan Jin-mu AIISH^E) cm de asemenea Xi-wang-mu Mare domn-domnic (Tai-di-jun , , * Acest index include numele zeităților, cereștilor, asceților semi-legendari și altor personaje ale scrierilor taoiste S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Great Single (Tai-i AZL) , , , , , , , , , , , , , , , , , , Marele Overlord (Tai Dee , , , , , Marele Domn al Părții Nordice și Palatul Minorului Purpuriu al Tărâmului Purității Supreme (Shang Ching Bei-ji Zi-wei da-di Marele Domn al Arborelui Solar Fusang (Fu-san da-di D^AF) , , Upper Single (Shang și t—) , , , , , , , , Primordial superior (Shang yuan bts) , , Shi superior (Shang shi LR) , , , Opt lings (Ba ling / VY) Opt zeități radiante (ba jing shen D^F) opt străluciri (ba jing DC) vezi și Opt zeități radiante Vechiul Suveran Suprem (Tai-shan Lao-jun A±^§) , , Cel mai înalt domn drept (Tai-shan dao-jun A-YSH) lord Incolor (Wu-ying-jun) g) Lord Wang al Orașului de Vest (Si- cheng wang-jun YYsZEyo) , , stăpânul porților destinului (Ming-men-jun) tfhnS) , vezi și Tao-kan Lord of the Nine Heavens (Tszyu-tian-jun DD§) , Domnul celor Nouă Domni (Ju-di-jun Lord Dong-hua (Dun-hua-jun) §) Lord One (D-i) , , , , , , , , , , , Stăpânul Curții Galbene (Huang-ting-jun mye) stăpânul câmpului de cinabru (Dan-tian-jun Ya*BE®) Domn-conducător (Di-jun , , , , , Overlord of Clay Ball (Ni-wan di-jun zEA^S) vezi, de asemenea, Upper Sole Overlord of Zhu-ling (Zhu-ling di-jun DІ^^yo) intern Numai din Cinci [stelele Nordului] Dipper (U-dou nei-i ED RF—) Opt lings - suflete cerești (Ba-lin DY) , , Opt zeități radiante (ba jing shen Di No ) , , , Wei-ming YVD (zeitatea vezicii biliare) , vezi și stăpâna Long-yao [a palatului] a Începutului Superior (Shang-yuan fu-jen ED YES) vezi și Xi-wang-mu Lady Wang (YODA Wang fu-ren) , vezi și Zi-wei Wang fu-ren Lady Wei din Vârful de Sud (Nan-yue Wei fu-ren JYY&DA) vezi și Wei Hua-cun Doamna din Vârful Sudului (Nan-yue fu-ren JZYDA) , , , , și Wei Hua-cun Doamna luminii secrete (Xuan-guang fu-jen HDDA) Lady Zi-wei (Zi-wei fu-ren DA) , vezi și Zi-wei Wang fu-ren Doamna Zi-yuan (Hranca Zi-yuan fu-ren®) Doamna Jiang (Jiang fu-ren WAA) , Doamna Zhao-ling (Zhao-ling fu-jen NpYDA Dna Zhong-hou (Zhong-hou fu-jen F^DA) Doamna Yu-ying (Yu-ying fu-ren DA) Împărăteasa-soție [a domnului] a Marii Limite (Tai-chi di-fei A®FY) , Kui-ying ^$^(Seturi de reguli de culoare; zeitate din Palatul Xuan-dan) , Gui-mu ID (mamă țestoasă) vezi și Si-wang-mu Kui-shan-ming Ykbvd (Strălucire-în sus-întoarcere; ajutor al celui de jos) gun-tzu (Kniazhich) , , , vezi și Wu-ying Index de caractere Gu-xia-xuan (Hollow-Lower-Din linia de sânge; asistent la Lower Single) Da Miao Kui-shan Jin-mu ® (Great Secret Golden Mother of Turtle Mountain) vezi și Xi-wang-mu Dai Meng Yu: Dan-huang (Cinabar august) , , cm, de asemenea, Middle Single Dan-yuan (zeitatea inimii) , , Tao-kan LJ , vezi și Tao-kan Tao-mu Zh® (Mama Căii Tao) , , Tao Fu (Părintele Căii Tao) , , douăzeci și patru Perfect (er-shi-si zhen ~ + KY) , , , , fecioara An (An-fei F) , , fecioara din noua flori (Tszyu-hua-fei LV J) , vezi şi fecioara An Fecioară a Razei de Cinabru (Dan-guang fu-jen Sfânta Fecioară (Ming-nuy Sh $;) , tânără fecioară Bai-su Yi (zeitatea Carului de Nord) Nouă (jiu%) , , , , , Nouă zeități ale Carului de Nord , nouă suflete yin (ju pe LJ) Nouă perfecte din „palatul” Ni-van Dee (Domnul Unu) , , , , , , , , Ding-lu YE® vezi și Mao Gu Copil (Ying-er QY) , , , , , , , vezi și Lower Single Copil din Începutul Inferior (Xia yuan ying-er TTEIVY) , vezi și Single Lower Single Di-jun (Domn-conducător) , , , , , , Desiș adânc de salvie (Ai-xiao Bgjf) Dong-fang-sho JAYI , , , Dong-hai-wang Qing-hua Xiao-tung-jun Zh >§ZEZHZH N Mao Ying ( î Hr —?) , , , Mao Zhong Mama Căii Tao (Dao-mu Zh®) , Regina Mamă a Vestului (Si-wang-mu ®ZE®) , , , Ming-men xia i - (Single de jos [domn] Poarta destinului) vezi și Single de Jos Ming-nuy (Fecioara Luminii) , Ming-tun VDY (Copiii luminii) , Ming-jing Shtsa (Oglindă strălucitoare) , Ming-shan (zeul ochilor) vezi și Ying-hsuan Ming-shan-sayun , vezi și Xuan-ming Bebeluş (Chi-tzu ^-f) , , , , , , , , vezi şi Upper Single Copil de la începutul superior (Shang yuan chi-tzu ± Elfc?) , , Masculin singur (Xiong și Yi“~) Meng-guang ăÎTfc , Nan-ji zhen-ren WffiKA (Perfect Southern Limit / Perfect Southern Limit) nan ji shang yuan jun (Southern Reach Suprema Primordial Lady) Domn-conducător ceresc (Tian-di-jun AF? z) , , vezi și Upper Single Stăpânul Ceresc al întregului corp (Yi-shen zhi tian-di—# AF) , vezi și Upper Single Celestial Lord of the Clay Ball (Ni-van tian-di ZAAAF) , , vezi și Upper Single Domnul Ceresc (Tian-di AF) , , Suveran de jad (Yu-di Eph) , Ni-wan ( ) (zeitatea capului creier) , vezi şi Jing-gen Ni-wan ( ) („palatul” din partea superioară a Ki- câmp novarian) , , , , , , , , , , , , , Ni-wan tian-di (Ceresc stăpânul mingii de lut) cm de asemenea Upper Single Ni-wan di-jun (Domn- stăpânul mingii de lut) cm de asemenea Upper Single Ni-wan jiu zhen JALZH (Nouă Perfecționați din „palatul” din Ni-wan) Index de caractere Single inferior (Xia și , , , , , , , , , , , , , , Unica Inferioară [Lord] Poarta Destinului (Ming-men xia și Primordial inferior (Xia Yuan Ttg) Shi inferior (Xia Shi TR) , , , , , flăcău din Chi-cheng (Chi-cheng tong-tzu ACEL) Youth-in-Green (Qing-tung LJ) , , , , , , , Pan-gu SfSF [Heaven's] Doamna primordială a celor șapte zori ale marii lipsă de artă (Tai Su Qi Chen Yuan Jun AKtlIALl') Stăpâna primordială a lipsei de artă albă (Bai su yuan-jun Y ZhtE g) Stăpâna primordială a marii lipsuri de artă (Tai Su Yuan-jun AZHA §) , Stăpâna primordială a lipsei de artă galbenă (Huang su yuan-jun mF E§) Stăpâna primordială a [Camerelor] celor nouă cele mai mici (Ju-wei yuan-jun Stăpâna primordială a lipsei de artă violet (Zi su yuan-jun E§) Stăpâna primordială a vidului violet (Zi-xu yuan-jun JYITT §) , , Ping Ching (Zeitatea camerei violete) Preacurată Fecioară (Ming-nu al VDA) Oglindă glorioasă (Ming-jing VD^y) Cel mai luminos servitor (Ming-tung Shzh) , Pei-jun Oyo (Venerabilul Pei) , , , vezi și Perfect de la Ching-ling Peng Ju , vezi și Upper shi Peng Jiao , vezi, de asemenea, shi inferior Peng Zhi ohmi de asemenea Medium shi Cinci domni (U-di EZH) , Cinci bătrâni (U-lao E^) , , San Mao-jun (trei frați din clanul Mao) San Zhen EZh (Trei Zeități ale lui Dongfang) vezi și Trei Perfecți san shi (Trei shi HP) , , , San yuan di-huang EteZhZh (August domni ai celor Trei principii) , San-i N— (Doar trei) , , , , , , , , , San-lao (Trei bătrâni) San-su yuan-jun EZhte® (Trei stăpâne primordiale ale lipsei de artă / Trei fecioare ale lipsei de artă) , , San yuan zhen-i ^ uszh-^ (Unul perfect dintre cele trei începuturi) San-yuan-xian NtsA , vezi și Upper Single Septenar (qi t) , , , , , , , , , , , , Șapte zeități (Qi-shen tț) , zeități cu șapte fețe , , , șapte suflete Yin (qi po t ®) , , , , , , , , , , , Seven Perfect (Qi-zhen AJ) Si-wang-mu YZE® (Mama Regina Vestului) , , , , , Xi-cheng Wang-jun YYWEZH (Domnul Wang din Orașul de Vest) , , Xi-cheng zhen-zhen YSHS A (Perfect din orașul de vest) , vezi și Xi-cheng Wang-jun Fecioara perfectă a marii purități (Tai qing zhen-nu A/LJ^-t/WM #) , Fecioara perfectă a celor nouă flori a palatului suprem al tărâmului purității violete (Zi qing shang gong jiu hua zhen-fei cm de asemenea fecioara lui An Galben perfect (Zhen-huang LJ) vezi și Tai-i Înțelept maestru al Porții de Aur (Jin Que Sheng Jun ^ YFJ) Perfect (zhen Zh, zhen-zhen Zh A) , , , , , , , , , , , S V Filonov Cărți de aur și scris de jad , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Cei perfecti (zhen-i Zh —) , , Cei perfecti din cele trei începuturi (San yuan zhen-i NtEZH-^) , Perfect Marele Început (Taiyuan zhen-zhen A AZh A) Perfect Great Ultimate (Taiji zhen-jen A® Ya A) vezi și An Du-ming Unul perfect de la începutul superior (Shang yuan zhen-i A A Ya —) , Singurul perfect al începutului mijlociu (Xia yuan zhen-yi AAYA^) Perfecţionat de Cel de la Începutul Inferior (Xia yuan zhen-i "AAYA—*) Perfect al curții galbene (Huang-ting zhen-zhen ІІіІіЖ А) Perfect din orașul de vest (Xi-cheng zhen-zhen SHCHY(ZHA) , Perfect de la Jing-lin (Jing-lin zhen-ren yf^zhA) , , , , , Perfect de la Ching-ling (Ching-ling zhen-zhen> ya YA) , , vezi și Pei-jun Cinabru perfect (Dan-yuan zhen-ren DAYA) Câmpul perfect de cinabru (Dan-tian zhen-zhen Y YYA A) Cel perfect al unității corecte (Zheng și Zhen-jen E-Z A) Lumină violetă perfectă (Zi-yang zhen-zhen ZRIIMA) , , , , , , , Perla perfectă topită (Liu zhu zhen-ren ZuY Jt A) Golul perfect pur (Qing-xu zhen-ren i^^ZHA) , , , , vezi și Wang Bao Limita sudică perfectă (Nan-ji zhen-ren J®YA A) Mama secretă (Xuan-mu A®) , vezi și Mama Căii Tao Middle Single (Zhong și F~D , , , , , , , , , , , , , Mediu Singurul cinabru august (Zhong-i dan-huang f-^Ya Zh) cm De asemenea, Mediu Singurul Cinnabar august lord (Dan-huang-jun YAZH§) , vezi și Middle Single Primordial mijlociu (Zhong Yuan Fa) , , Middle Shi (Zhong shi FA) , , Bătrân domn din Yellow (Huang-lao- iunie W^S) , , , , , , Bătrânul maestru din Sala Luminii din mijloc (Chung bu Ming-tang lao-jun FYVD ^ © Maestru vechi din partea de mijloc (zhong bu lao-jun FY ^§) , Vechiul Lord al Comandamentului Mijlociu vezi si Domn Vechi din partea de mijloc Vechiul Domn al Galbenului Central (FALANGE Zhong-yang huang-lao-jun) Su Lin , , , , , , , , , , , , , , , Su-kan LJ , Syguntsy și I®Zh— (Numai femeie din cele patru palate [ale creierului]) Si-ming ( ) ( ) rang de cerești; ( ) titlul de cel mai mare dintre frații Mao; ( ) zeitate cerească, custode al registrelor vieții , , , , , , , , , , , Singura) , Xuan-du (zeitatea Nordului Găleată) vezi și Su-kan Xuan-ming AYA (zeitatea rinichilor) , , , , , , Xuan-mu A® (mamă secretă) vezi, de asemenea, Dao-mu Xuan-ning-tian AYA (Secret- Fastening-Sky) , , vezi și Upper Single Xuan-wu A £ (zeitatea gardiană Se- credință) Index de caractere Xuan-jing AO (zeitatea Carului de Nord) Xu-cheng YIVY (zeitatea plămânilor) , vezi și Hao-hua Xu-sheng (zeitatea feminină a Câmpului de Cinnabru de Sus) vezi și Împărăteasa-soție a Marii Limite Xia și A—■ vezi și Lower Single Xia yuan zhen-yi „Ei Zhe (Unul perfect de la începutul inferior) Xiao-tung /]\F vezi și Qing-tong Tai lin da-sheng Ap® A?F (Marea Zeitate a sufletului ceresc al bebelușului nenăscut) Tai su yuan-jun AZh AIZ (Împărăteasa primordială a marii lipsă de artă) Tai chi di-fei (Împărăteasa- soția [domnului] Marelui Limit) Tai qing zheng-nu A)yazha (Fecioara perfectă a Marii Purități) Tai-dee AF (Great Overlord) , , , Tai-di-jun AF § (Marele lord-comandant) , vezi și Tai-di Tai-i A Zi (Marele) , , , , , , , , , - , , , , , , , , Tai-shang dao-jun A (Domnul cel mai înalt drept) Tai-shan jun-hou A L§Sh (soția nobilă a Suveranului Suprem) Tai-shang zheng-jun A (Cel mai înalt Domnul perfect) Tai Shen (zeitatea fructelor) Tai Yuan (zeitatea părului) cm de asemenea, Cang-huang Tai-yuan zhen-zhen А АЖ А (Perfectul Marelui Început) vezi și Mao Ying Tao-kan (zeitatea concepției și dezvoltării embrionare) , , , , , , , , , Tao-jun , , , , vezi și Tao-kan trei frați din clanul Mao (San Mao-jun H^g) , , , , , Trei fecioare ale lipsei de artă (San-su yuan-jun NZhA§) , , , , , vezi și Trei stăpâne primordiale ale lipsei de artă Three Nines (San Jiu NA) , Trei singuri suverani august (San-i di-juan EEîțf F) Three Ones (San-i N—) , , , , , , , , , , , , , , , , - , , , , , , , Three Ones from the Five [Stars of the North] Bucket (U-dou san-i EAEE—) Trei Lao-juni (san Lao-jun H^§) , Trei stăpâne primordiale ale lipsei de artă (San-su yuan-jun NEGTSII') , , vezi și Trei fecioare ale lipsei de artă Trei doamne primordiale din Balin (Ba-ling San Yuan Jun ASE AZp) vezi, de asemenea, Trei doamne primordiale ale lipsei de artă Three Peng (San Peng Ni £) Trei perfecti (Sanzhen WEZH) , , , , , , Trei bătrâni (San-lao = ^) Trei viermi (san chun AZH) , , , , - , , , , , , , , , , , Trishi AG , , , , , , , , - , , , , , , , , , , , , , , , , , , trei suflete yang (san hun , , , , , , , , , treizeci și nouă de zeități gardiene ale cosmosului antropologic treisprezece zeități-spirite ale Cărții Curții Galbene , , , , , , Trinity (san A) , , , , , Tong-ban YYE vezi și Ling-yuan Tong-ming YF (zeitatea limbajului) vezi și Zheng-lun Tien-van AZE (Regele Ceresc) Tien-di AF (Domnul Ceresc) , S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Tian-di-jun EZhZp (domn-conducător ceresc) , Tian-ji-di A&YZH Wu-dou nei-i E *Y—(Cei interni din Cinci [Stele din Nord] Dipper) Wu-dou san-i (Trei Cei din Cinci [stele din Nordul] Dipper) , , , Wu-ying (incolor; zeitatea lui Dongfang) , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , , Wu Ying Gong Tzu (incolor prinț) , , vezi și U-ying Wu Ying Jun (Domn incolor) , , vezi și Wu Ying Wu-lao E^t (Cinci bătrâni) U-l ying ES (Five Heavenly Spirited Souls / Five Heavenly Souls) , Ruler of Fates (Si-ming Hjtffr) , , , Wu-huang EJ (cinci august) profesor Meng (Meng xian-sheng) , Wu-shen E?F (Cinci zeități-spirit ale organelor interne; Cinci zeități - păstrătorii registrelor vieții) , , , Fa-wang YEE (Prințul Legii; zeitatea Camerei Violet) Fu-san da-di (O poveste grozavă- Litru de arbore solar Fusang) Feng-shen-bo , vezi și Lower Single Feng-e âtctȘ (zeitatea dinților) vezi și E-feng Hai Dao-kang ZhShZh , vezi și Tao-kang Han-ming (Lumina-în-sine-încheiere; zeitate hepatică) , , , , , , , vezi și Long-yan Han-hai Zh (Ascunderea-în-ea-însăși-copil; zeitatea feminină a creierului) vezi și Soția nobilă a Suveranului Suprem Han-shu-nu vezi și Ling-yuan Khao-hua (zeitatea plămânilor) , , , , , Hua San-tiao Huang su yuan-jun ZhZhl® (Stăpâna primordială a lipsei de artă galbenă) Huang hua yu nu JJZE A (Făioța de jad a florii galbene) Huang Di LJ Huang-lao Zh^ , , vezi și Huang-lao-jun Huang-lao-jun (Vechiul Domn al Galbenului; Vechiul Domn al Galbenului) , , , , , , , , , , , , , , , , , , Huang-ting yuan-wang JYTBZE (Prințul original al curții galbene) , , vezi și Lower Unique Huang-yan ltJ (zeitatea feminină a creierului) vezi și mama miraculoasă [de la palat] Puritatea jadului Hua-hsuan { bx (Secret-Subiect-Transformare) , Hun-kang }yiZh (zeitatea splinei) , vezi și Ling-yuan Hunt-ting (zeitatea splinei) , , , Heshan-gun (bătrân de pe malurile râului) , , , , , , , , He-yan-sheng el® A (Unificarea-și-Prelungirea vieții; zeitatea feminină a creierului) vezi și Soția nobilă a Suveranului Suprem CangJeZ® Cang-hua îf Ș (zeitatea părului) , vezi și Tai-yuan Jing-gen DgSh (zeitatea creierului) vezi și Ni-wan ( ) Jing-lin zhen-ren (Deci- efectuată din Jing-lin) , , , , Jin que sheng jun xfeUflS§ Înțelept stăpân al Porții de Aur) Chi-tung vezi și Zi-yang zhen-ren Zi Su Yuan Jun (Primul- Stăpână artizanată a lipsei de artă violet) Zi-wei Wang fu-ren (stat pozhoy Wang din [palatul ceresc] Zi-wei) Index de caractere Zi Xuan , vezi și Su Lin Zi-xu yuan-jun (Primul- stăpână creată a Vidului Purpuriu) vezi și Wei Hua-tsun Zi qing shang gong ju hua zhen-fei ZHA YILZHYZH (Fecioara perfectă a celor nouă flori de la Palatul Suprem al tărâmului purității violete) vezi și An-fei Zi-nan-dan , vezi și Middle Single Zi Xuan , vezi și Su Lin Zi-yang zhen-ren ®ZHZHA (Lumină violetă perfectă) , , Jiu hua zhen-fei AJ ZHE (Perfect Maiden of Nine Flowers) vezi și An-fei Juanzi > Y-T , , , , , , , , , , , , , , , Jiang-gong dan-huang (cinabru- august al Palatului Cireșului) , cm tot Singurul Mijlociu Ching-ling zhen-ren /ya A (Perfect din Ching-ling) , vezi și Pei-jun Qing-hsuan WA (zeitatea stea Yang-ming) Qing-hsu zhen-ren )YAYZHA (Vidul pur perfect) , vezi și Wang Bao Qing-tung YagZh (Tineretul în verde) , , , , , , , , , , Qing-hua Xiao-tung LZhZhZh vezi și Qing-tung tsy i (feminin singular) , , , , Changzai (zeitatea splinei) , , , Zhao Cheng-tzu , Zhao-le-jing YUІYG (asistentul celui de Sus) , , Zhou Zi-yang , , , , , , , , , vezi și Zi-yang zhen-ren Zhong bu lao-jun (vechi domn din mijlocul [a trupului]) , Zhong i f— (Single mediu) Zhong yuan zhen-i (sovietic cm , de asemenea, Medium Single Zhong-hsuan-sheng {FAF (Asistentul celui de Sus) , , Zhong-guang-jian f AS (asistentul Singularului Mijlociu) , Zheng-lun ІEI (zeitatea limbajului) vezi și Tong-ming Zheng-xin jE'L (zeitatea Camerelor Verzi) zhen-i Zh— (Cei perfecți) , Chi-tzu fârț- (Bebe) , , , , vezi și Upper Single Mamă miraculoasă [de la palat] Puritatea jadului (Yu qing shen-mu ®) , , Zeități purtătoare de lumină miraculoasă , , , , , , , , , vezi și Shen-ming Prințul miraculos al Văii Zorilor (Yanggu shen-wang Ry^fZE) , , Chu-fan (zeitatea Camerelor Verzi) cm , de asemenea, Zheng-xin Cheng-guang-sheng (asistentul celui de Jos) , Shang i (Upper Single) Shang qing Bei-ji Zi-wei da-di EWit AF (Marele Domn al Limitei Nordului și Palatul Purpurei, cel mai mic din Tărâmul Purității Supreme) Shang qing zhen-nuy Ya A (sovietic fecioară [din palat] de cea mai înaltă puritate) Shang yuan fu-jen EAAA (doamna [a palatului] Începutului Superior) vezi și Xi-wang-mu Shang yuan zhen-i Ye AYA - (Single perfect de la începutul superior) , vezi și Upper Single Shang yuan zhen-i di-jun EAYA^A § (Lord-ruler - Perfect Single from the Upper Beginning) vezi și Upper Single S V Filonov Cărți de aur și scris de jad Shang yuan chi-tzu AAZhT (Bebeluşul de la începutul superior) , vezi şi Upper Single Six dins (lu-din AT) Six chia (lu-chia A?) , , , Shi-ming-ching YVDYG (Beginning-Light-bearing-Essence) , vezi și Lower Single Shi-yun-ju (numele Singularului Mijlociu) , Shou-ling AN (zeitatea inimii) , Sheng-shan-bo , vezi și Medium Single Shen gong-tzu (prințul minunat) Shen-ming WT (Minunate zeități purtătoare de lumină electronică) , , , , , , - , , , Shen-yun-chu , vezi și Middle Single-shi- si zhen -TI Jț (douăzeci și patru Perfect) , , E-feng (zeitatea dinților) Yuan-dan huang-jun (Izna- cinabru inițial august domn) Yuan Fu (Tatăl original) vezi și Tao Fu Yuan-ching Yuan-chih A K/ vezi și Ling-yuan Yuan-shi gao-shan yu-di A^ZH PAZH (Inițial cel mai înalt suveran de jad) Yuan-yang-chan AF-Bfli , vezi și Lower Single Yu-i WAI (zeitatea Soarelui) , Yu Qing Shen Mu (Minunat mama [de la palat] Puritatea jadului) , , Yui-ying Zhi (Aducător de copii; zeitatea rinichilor) , , , , vezi și Xuan-ming Yu-long TC (zeitatea nasului) Yu-tian SHEN (zeitatea urechilor) vezi și Kun-hsien Yang-gu shen-wang (Minunat Prințul Văii Zorilor) , , Cuprins De la autor Cuvânt înainte Introducere unsprezece Capitolul I Definirea conceptelor inițiale Periodizarea istoriei cărții taoiste Introducere istoriografică Contextul socio-politic al epocii Primele școli ale taoismului și apariția primelor colecții de carte intrataoiste prelegeri Cărți pământești și cerești: idei Shangqing despre propria lor tradiție scrisă Capitolul P Istoria timpurie a colecției de cărți Shangqing Yang Xi și începutul istoriei cărților Shangqing Xu Mi și Xu Hui, primii cititori ai cărților Shangqing Xu Huang-min și începutul răspândirii largi a cărților Shangqing Wang Ling-chi și apariția primelor scrieri falsificate Shangqing Gu Huan și prima experiență de sistematizare a monumentelor scrise Shangqing Lu Xiu-jing și includerea cărților Shangqing în colecția generală de cărți taoiste Tao Hong-jing este primul cercetător al istoriei cărților Shangqing Capitolul III Probleme ale studiului colecţiei de cărţi Shangqing Apariția cărților Shangqing și fenomenul „întâlnirii” cu celestele Volumul colecției timpurii de cărți Shangqing Eterogenitatea tematică a monumentelor scrise Shangqing Eterogenitatea genealogică a colecției de cărți Shangqing Capitolul IV La originile colecției de cărți Shangqing: „Cartea curții galbene” Caracteristicile generale ale sursei Două texte din „Cartea Curții Galbene” „Huang Ting Jing” și colecția de cărți Shangqing Forma și conținutul „Huang Ting Jing” Cosmosul antropologic ca subiect al „Cărții curții galbene” Edițiile Huang Ting Jing Capitolul V Concepte de bază ale „Cărții Curții Galbene” Efulgență, jing Conceptul de zeități radiante și metoda de analiză a textului taoist Conceptul de zeități radiante în ideea „Huang Ting Jing” și în ideologie interpretarea lui Terasă galbenă Conceptul de „curte galbenă” și problema interpretării textului taoist Sh— secolul al VI-lea Shen-mings, Minunat-purtător de lumină • Viziune interioara Capitolul VI Conceptul taoist al cosmosului antropologic Structura de bază a cosmosului antropologic în Huang Ting Jing Legătura lui „Huang Ting Jing” cu scrierile vindecătorilor din China antică Comentariul lui Huang Ting Ching și Heshang Gong asupra textului Tao Te Ching Imagini ale organelor interne într-un text taoist timpuriu Capitolul VII Cosmosul antropologic „Huang Ting Jing”: idei despre interiorul Plămânii Inima Ficat Zeități ale ficatului: Wu-ying și Long-yang Rinichi Splină Vezica biliara Capitolul VI Numirea lui „Huang Ting Jing” Obiectivele recitării Huang Ting Jing „Cartea curții galbene” și metode de dezvoltare vizuală proprii „peisaj interior” Tao Hong-jing despre utilizarea practică a Cărții Curții Galbene Capitolul IX Cerurile superioare ale Cosmosului antropologic și „Su Ling Jing” Învățăturile Curții Galbene despre cele nouă palate ale cerurilor superioare Monumentul scris taoist „Su Ling Jing”: Caracteristici textuale Trăsăturile ideologice și teoretice ale „Su Ling Jing” Metoda principală a „Su Ling Jing” Învățăturile „Su Ling Jing” despre cele nouă palate înalte Capitolul X Palatul Sălii Luminoase - Ming-tang Palatul Dong-fang și domnii săi Monumentul scris taoist „Dong fan jing” Capitolul XI Trei unii Palatul Câmpului de Cinnabru Cei Trei - zeitățile Câmpurilor de Cinnabru „Su ling jing” despre câmpurile de vermilion Funcțiile zeităților Câmpurilor de Cinnabru Simbolismul astral al celor Trei „Su ling jing” despre hrănirea celor Trei Capul HP Great Single (Tai-i) și cartierele femeilor din cele mai înalte palate Palatul Liu-zhu Palatul Cinnabarului Secret - Xuan-dan „Su ling jing” despre îngrijirea celui Mare „Su ling jing” despre fecioarele divine ale palatelor cerești Capitolul KhPI Învingerea morții Începuturile mortale ale cosmosului antropologic: definirea problemei Proprietarul corpului muritor (shi) Viermii de cereale, esența jing-ului și începutul mondial al yinului Grupuri ale forțelor distructive ale universului Nouă de inimi Capitolul XIV Aparatul categoric al cărții taoiste: aspecte istorice și metodologice Schimbări istorice în aparatul conceptual al cărții taoiste Ideile taoiste în poezia epocii Tang Problema interpretării adecvate a componentei taoiste în Tang ezia Capitolul XV Motivul triumfului vieții Aparatul categoric al scrierilor taoiste, reflectând motivul solemnului va viata Câteva idei taoiste despre cei din Xian-cerești Probleme metodologice ale studierii monumentelor scrise taoiste Secolul al III-lea— Concluzie Apendice Lista lucrărilor din colecția de cărți Shangqing legate de sub-tradiția Wang Bao („Cărți de bază [din] Peștera Mare”) Lista surselor folosite, dicționar și lucrări de referință și literatură Lista abrevierilor bibliografice Subtitrări Despre autor Index de nume Indexul titlurilor eseurilor Index de caractere ﻿Seria „Pentru programatori asamblator pentru DOS, Windows și UNIX Ediția a doua, corectată și mărită Zubkov Serghei Vladimirovici Moscova, BBK - Zubkov S V Assembler pentru DOS, Windows și UNIX - M : DMK Press, - p : ill (Seria „Pentru programatori”) ISBN - - - Cartea acoperă toate aspectele programării moderne în limbaj de asamblare pentru DOS, Windows ,/NT și UNIX (Solaris, Linux și FreeBSD), inclusiv crearea de programe rezidente și drivere, periferice de programare directă, gestionarea modului protejat și multe altele Arhitectura procesoarelor Intel până la Pentium III este luată în considerare în detaliu Toate capitolele sunt ilustrate cu exemple detaliate de programe de lucru Publicația se adresează atât profesioniștilor, cât și începătorilor fără experiență în programare BBK - Toate drepturile rezervate Nicio parte a acestei cărți nu poate fi reprodusă sub nicio formă sau prin orice mijloc fără permisiunea scrisă a deținătorilor drepturilor de autor Materialul prezentat în această carte a fost testat de mai multe ori Dar, întrucât există încă posibilitatea unor erori tehnice și pur și simplu umane, editorul nu poate garanta acuratețea și corectitudinea absolută a informațiilor furnizate În acest sens, editorul nu este responsabil pentru eventualele erori asociate cu utilizarea cărții © DMK Press, ISBN - - - © Zubkov S V , Zubkov Sergey Vladimirovich Assembler pentru DOS, Windows și UNIX Redactor șef Zakharov I M Editor științific Shalaev N V Editor literar Kosmacheva N A LR Nr din Semnat spre publicare la Format x / -tip „Petersburg” Imprimare offset Conv cuptor l Tiraj exemplare Zach Nr Editura „DMK Press”, , Moscova, pl Zhuravleva, / Tipărit în deplină conformitate cu calitatea transparenţelor oferite la IPO „Profizdat” , Moscova, Krutitsky Val, Conţinut Introducere unsprezece Capitolul De ce aveți nevoie pentru a lucra cu asamblatorul Reprezentarea datelor în calculatoare Sistemul de numere binar Biți, octeți și cuvinte Sistem de numere hexazecimale Numere semnate Operații logice Codurile de caractere Organizarea memoriei Capitolul Procesoare Intel în modul real Registre procesoare Registre generale Registre de segmente Stivă Registrul steagului Metode de adresare Adresa înregistrată Adresarea directă Adresare directă : Adresarea indirectă Adresare de bază offset Adresare indirectă cu scalare Adresare de bază cu indexare Adresare de bază cu indexare şi scalarea Comenzi de bază neprivilegiate Redirecționarea datelor Aritmetică binară Aritmetică zecimală HUI Assembler pentru DOS, Windows și UNIX Operații logice Operații în schimburi Operații pe biți și octeți Comenzi de transfer de control Operații cu șiruri Managementul steagurilor Încărcarea registrelor de segmente Alte comenzi Numere în virgulă mobilă ^ Tipuri de date FPU Registre FPU Excepții FPU Comenzi de transfer de date FPU Aritmetica FPU de bază Comenzi de comparare FPU Operaţii transcendentale FPU Constante FPU Comenzi de control FPU Extensia IA MMX • Registre MMX Tipuri de date MMX Comenzi de transfer de date MMX Comenzi de conversie a tipului MMX Operații aritmetice MMX Comenzi de comparare MMX Operații booleene MMX Operații de forfecare MMX Comenzi de control al stării MMX Îmbunătățirea AMD D Extensie SSE Registrele SSE Tipuri de date SSE Comenzi SSE Determinarea suportului SSE Excepții capitolul Structura programului Directive de alocare a memoriei Pseudo-comenzi pentru definirea variabilelor Structuri Conţinut IIMI cinci Organizarea programului Segmente Modele de memorie și directive simplificate definițiile segmentelor Ordinea de încărcare a segmentelor Proceduri Sfârșitul programului Directive pentru specificarea setului de comenzi valide Directivele de control al contorului programului Declarații globale Asamblare condiționată Expresii Definiții macro Blocuri de repetiție Operatori macro Alte directive utilizate în macrocomenzi Alte directive Gestionarea fișierelor Gestionarea listării Comentarii Capitolul Fundamentele programării pentru MS-DOS Program de tip COM Programul EXE Afișare pe ecran în modul text Instrumente DOS Instrumente BIOS Operare directă cu memorie video Intrare de la tastatură Instrumente DOS Instrumente BIOS Moduri video grafice Lucrul cu moduri VGA Lucrul cu moduri SVGA și Operarea mouse-ului Alte dispozitive Temporizator sistem Port serial Port paralel ■■MII Assembler pentru DOS, Windows și UNIX Lucrul cu fișierele Crearea și deschiderea fișierelor Citirea și scrierea într-un fișier Închiderea și ștergerea unui fișier Căutarea fișierelor Gestionarea sistemului de fișiere Managementul memoriei Memoria convențională Zona de memorie UMB Zona de memorie NMA Interfață EMS Interfață XMS Încărcarea și rularea programelor Parametri de comandă și variabile de mediu Capitolul Tehnici de programare mai avansate Structuri de control IF THEN ELSE Structuri Structuri CAZ Mașini cu stări finite Cicluri Proceduri şi Funcţii Transmiterea parametrilor Variabile locale Proceduri imbricate Proceduri imbricate cu referințe statice Proceduri imbricate cu afișaje Aritmetică avansată a întregilor Adunarea și scăderea Comparație Înmulțirea Diviziunea Calcule cu punct fix Adunarea și scăderea Înmulțirea Divizia Funcţii transcendente Calcule cu virgulă mobilă Conţinut HUI Algoritmi populari Generatoare de numere aleatorii Sortare Întreruperi de captare Operatorii de întrerupere Întreruperi de la dispozitive externe Reintrare Programe rezidenți Program rezident pasiv Întreruperea multiplexorului Descărcarea unui program rezident din memorie Programe semi-rezidente Comunicarea între procese Programare la nivel de porturi I/O Tastatura Port serial Port paralel Adaptoare video VGA Temporizator Difuzor Ceas în timp real și memorie CMOS Plăci de sunet Controler DMA Controler de întrerupere Joystick ; Drivere de dispozitiv în DOS Dispozitive de caractere Blocare dispozitive Capitolul Programarea în mod protejat Adresarea în modul protejat Interfață VCPI Interfață DPMI Comutarea la modul protejat Funcţiile DPMI de gestionare a descriptorilor Transferul controlului între moduri în DPMI Operatorii de întrerupere Exemplu de program III Asamblator pentru DOS, Windows și UNIX Extensoare DOS Modalități de a combina un program cu o extensie Gestionarea memoriei în DPMI Ieșire ecran prin framebuffer liniar Capitolul Programare pentru Windows /NT h Primul program Aplicații de consolă Aplicaţii grafice Fereastra MessageBox Ferestre Meniul Dialoguri Cerere completă Biblioteci dinamice Drivere de dispozitiv Capitolul Transmiterea parametrilor Convenţia Pascal Convenția C Convenții mixte Deformarea numelui Asamblator inline Asamblator încorporat în Pascal Asamblator încorporat în C Capitolul Optimizare Optimizare la nivel înalt Optimizare la nivel mediu Calcularea constantelor în afara unei bucle Mutarea testului de condiție la sfârșitul buclei Buclă înapoi Derularea buclelor Optimizare la nivel scăzut Principii generale ale optimizării la nivel scăzut Caracteristici ale arhitecturii procesoarelor Pentium și Pentium MMX Caracteristicile arhitecturale ale procesoarelor Pentium Pro și Pentium II Conţinut ІІІІPNІ nouă Capitolul Procesoare Intel în modul protejat Registre Steaguri de sistem Registre de control memorie Registre de control al procesorului Registre de depanare Registre specifice mașinii Sistem și comenzi privilegiate Intrarea și ieșirea din modul protejat Adresarea segmentelor Model de memorie în modul protejat Selector Descriptori Exemplu de program Modul Ireal Gestionarea întreruperilor și excepțiilor Adresarea paginii Mecanism de protecţie Verificarea limitelor Verificarea tipului de segment Verificarea privilegiului Executarea comenzilor privilegiate Securitate la nivel de pagină Managementul sarcinilor Segment de stare a sarcinii Comutarea sarcinilor Mod virtual Întreruperi în V I/O în V Capitolul Programare în asamblator într-un mediu UNIX Sintaxa AT&T Reguli de bază Comenzi de înregistrare Adresarea Declarații de adunare Operatori de prefix sau unari Operatori infixi sau binari CPU Assembler pentru DOS, Windows și UNIX Directive de adunare “ Directive de definire a datelor Directive de control al simbolurilor Secțiunea Definiții Directive Directive de control al lățimii de biți Programe directive de control al pointerului Directive de control al listării Directive de control montaj Blocuri de repetiție Definiții macro Programare cu libc Programare fără a utiliza libc Program portabil pentru UNIX Concluzie Anexa Tabele de simboluri Caractere ASCII Caractere de control ASCII Codificări ale celei de-a doua jumătăți ASCII Coduri de caractere ASCII extinse Codurile de scanare de la tastatură Anexa Comenzi Intel x Informații generale despre codurile de comandă Format comun de comandă a procesorului Intel Valori câmpuri cod de comandă Valori câmp ModRM Valorile câmpului SIB Informaţii generale despre vitezele de execuţie Prefixe Instrucțiuni pentru procesor Intel - Pentium III Abrevieri folosite Glosar Index alfabetic Introducere Prima întrebare pe care și-o pune o persoană care a auzit prima dată despre asamblator este de ce este de fapt nevoie? Mai ales acum că toată lumea scrie în C/C++, Delphi sau alte limbaje de nivel înalt? Într-adevăr, se pot crea multe în C, dar nici o limbă, chiar și una atât de populară, nu poate pretinde că poate scrie absolut totul în ea Deci, în assembler ei scriu: □ tot ceea ce necesită viteză maximă de execuție: principalele componente ale jocurilor pe calculator, nuclee de sistem de operare în timp real și pur și simplu secțiuni critice ale programelor; □ tot ceea ce interacționează cu dispozitivele externe: drivere, programe care funcționează direct cu porturi, plăci de sunet și video; □ tot ceea ce utilizează pe deplin capacitățile procesorului: nuclee ale sistemelor de operare multitasking, servere DPMI și, în general, orice programe care pun procesorul în modul protejat; □ tot ceea ce folosește pe deplin capacitățile sistemului de operare: viruși și antivirusuri, protecție împotriva accesului neautorizat, programe care ocolesc aceste protecții și programe care se protejează de aceste programe; □ și multe altele Merită să cunoaștem mai bine assemblerul, deoarece se dovedește că majoritatea a ceea ce este scris de obicei în limbi de nivel înalt este mai bine, mai ușor și mai rapid de scris în assembler "Cum așa? - întrebi, după ce ai citit ultimul paragraf „La urma urmei, toată lumea știe că asamblatorul este o limbă incomod, iar scrierea în ea este lungă și dificilă!” Să încercăm să enumerăm motivele care sunt de obicei prezentate pentru a demonstra că nu este necesar asamblatorul Se spune că limbajul de asamblare este dificil de învățat Orice limbaj de programare este greu de învățat Este ușor să înveți C sau Delphi de la Pascal pentru că sunt asemănătoare Dar încercați să stăpâniți Lisp, Forth sau Prolog și se dovedește că asamblatorul este de fapt chiar mai ușor decât orice limbaj de programare complet necunoscut Se spune că programele în limbaj de asamblare sunt greu de înțeles Desigur, este ușor să scrii un program necitit în assembler la fel ca în orice altă limbă! Dacă cunoașteți limba și dacă autorul programului nu a încercat să o încurce, atunci programul nu va fi mai greu de înțeles decât dacă ar fi fost scris în Basic Se spune că programele în limbaj de asamblare sunt greu de depanat Programele în limbaj de asamblare sunt ușor de depanat - din nou, cu condiția să cunoașteți limba Mai mult, cunoașterea limbajului de asamblare ajută adesea la depanarea programelor în alte limbi, deoarece oferă o idee despre cum funcționează de fapt computerul și ce se întâmplă atunci când sunt executate instrucțiunile limbajului de nivel înalt |ii \ I ii Asamblator pentru DOS, Windows și UNIX Se spune că computerele moderne sunt atât de rapide încât nu mai este nevoie de asamblare Indiferent cât de rapid este un computer, utilizatorul dorește întotdeauna mai multă viteză, altfel nu ar exista o cerere constantă pentru computere și mai puternice Iar cel mai rapid program de pe o anumită piesă hardware va fi întotdeauna un program scris în asamblator Ei spun că scrierea în assembler este dificilă Există o mulțime de adevăr în ea Foarte des, scriitorii de asamblare „reinventează roata” prin reprogramarea rutinelor elementare, cum ar fi ieșirea pe ecran formatată sau un generator de numere aleatorii, în timp ce programatorii C apelează pur și simplu funcții standard Biblioteci ale unor astfel de funcții există și pentru asamblare, dar nu sunt standardizate și nu sunt distribuite cu compilatoare Se spune că programele de asamblare nu sunt portabile Într-adevăr, aceasta este partea cea mai puternică și cea mai slabă a asamblatorului În primul rând, datorită acestei caracteristici, programele de asamblare folosesc capabilitățile computerului cu cea mai mare completitudine; în al doilea rând, aceleași programe nu vor funcționa pe alt computer Este de remarcat faptul că, de multe ori, alte limbi nu garantează portabilitatea - același program C scris, de exemplu, sub Windows , nu se va compila nici pe Macintosh, nici pe SGI Nu tot ce se spune despre assembler este adevărat și nu toți cei care vorbesc despre assembler îl știu cu adevărat Dar chiar și adversarii înfocați vor fi de acord că programele în limbaj de asamblare sunt cele mai rapide, mai mici și pot face lucruri pe care programele scrise în orice alt limbaj de programare nu le pot face Această carte este destinată cititorilor de toate nivelurile de calificare, de la începători care vor să devină serioși în ceea ce privește asamblarea sau doar doresc să scrie câteva programe care fac niște trucuri ciudate pe computer, până la programatori profesioniști care vor găsi și aici secțiuni interesante Aproape tot ce trebuie să știți despre asamblare este explicat undeva și o mare parte din ceea ce nu le pasă celor mai mulți programatori este explicat Pe de o parte, pentru a scrie un program simplu, nu trebuie să cunoașteți perfect limba și dispozitivul procesor, dar, pe de altă parte, o muncă cu adevărat serioasă va necesita o pregătire temeinică Nivelul de dificultate al acestei cărți crește de la început până la sfârșit, dar în prima jumătate a acesteia, paragrafele individuale sunt marcate cu o pictogramă (e) specială (i), ceea ce înseamnă că acest paragraf este mai bine să săriți peste când citiți dacă sunteți familiarizat cu asamblatorul pentru prima dată Cu toate acestea, dacă aveți timp și dorința de a învăța asamblatorul de la zero, citiți totul în ordine Dacă doriți să începeți imediat să scrieți programe, începeți imediat cu Capitolul , dar pregătiți-vă să reveniți uneori la capitolele anterioare pentru descrieri mai detaliate ale anumitor comenzi Și în sfârșit, dacă ați programat vreodată în assembler, alegeți ceea ce este interesant Capitolul De ce aveți nevoie pentru a lucra cu asamblatorul În primul rând, veți avea nevoie de un asamblator Acesta este un moment bun pentru a spune că limbajul de programare pe care îl vom face se numește „limbaj de asamblare” (limbaj de asamblare) Un asamblator este un program care traduce text dintr-un limbaj care poate fi citit de om într-un limbaj care poate fi citit de procesor, adică se spune că traduce limbajul de asamblare în codul mașinii Cu toate acestea, mai întâi în vorbirea de zi cu zi și apoi în literatură, cuvântul „asamblator” a devenit și numele limbajului de programare în sine Este clar că atunci când spun „program de asamblare”, se referă la limbaj, iar când spun „versiunea de asamblare de macro ”, se referă la program Alături de asamblator trebuie să existe un alt program linker, care creează fișiere executabile din unul sau mai multe module obiect obținute după rularea asamblatorului În plus, pentru diferite scopuri, pot fi necesare programe auxiliare suplimentare - compilatoare de resurse, extensii DOS și altele asemenea (vezi Tabelul ) Este greu de spus care dintre cele trei companii (Borland, Microsoft sau Watcom) este fără echivoc mai bună Din punctul de vedere al confortului de compilare, TASM este mai potrivit pentru crearea de programe DOS pe biți, WASM - pentru programe DOS pe de biți, MASM - pentru Windows Din punct de vedere al confortului de programare, dezvoltarea instrumentelor de limbaj este în creștere în seria WASM - MASM -TASM Toate exemplele de programe din această carte sunt construite astfel încât oricare dintre aceste compilatoare să poată fi utilizate Tabelul Asamblatoare și programe aferente Microsoft Borland Watcom DOS, masm sau ml, tasm wasm Legătură pe biți ( biți) tlink wlink DOS, masm sau ml pe de biți, link ( de biți) și dosx link ( biți) și dos tasm tlink wdosx sau dos wasm wlink dos gw, pmodew, zrdx sau wdosx Windows EXE masm sau ml tasm wasm link ( de biți) tlink wlink HS brcc wrc Windows DLL masm sau ml link ( de biți) tasm tlink implib wasm wlink wlib | I } II II Informații preliminare Desigur, există și alte compilatoare, cum ar fi Internet NASM gratuit sau shareware A , dar acestea sunt mai ușor de utilizat dacă cunoașteți deja turbo sau macro assembler Asamblatorul GNU gratuit, gas, folosește o sintaxă cu totul diferită, care va fi tratată în Capitolul , care se ocupă de programarea UNIX Toate programele au bug-uri Dacă nu numai că veți exersa cu exemple din carte, ci și să scrieți ceva propriu, atunci mai devreme sau mai târziu veți avea nevoie cu siguranță de un depanator Pe lângă găsirea erorilor, depanatoarele sunt uneori folosite pentru a examina funcționarea programelor existente De departe, cel mai puternic depanator disponibil astăzi este SoftICE de la NuMega Software Acesta este de fapt singurul depanator pentru Windows /NT care vă permite să explorați totul, de la nucleul Windows la programele C ++, care acceptă atât codul pe biți, cât și pe de biți, etc Alte programe de depanare populare distribuite împreună cu asamblatorii corespunzători sunt Codeview (MS), Turbo Debugger (Borland) și Watcom Debugger (Watcom) O altă caracteristică a asamblatorului care îl deosebește de toate celelalte limbaje de programare este capacitatea de a dezasambla Adică, având un fișier executabil, cu ajutorul unui program special (dezasamblator), aproape întotdeauna poți obține textul sursă în assembler De exemplu, puteți dezasambla BIOS-ul computerului și puteți afla cum funcționează comutarea video sau un driver DOS pentru a scrie unul pentru Windows Dezasamblarea nu este un program necesar, dar uneori este foarte convenabil să aveți unul la îndemână Cele mai bune dezasamblatoare de astăzi sunt Sourcer de la V Communications și ID A Și, în sfârșit, ultimul utilitar opțional, dar foarte util este editorul hex Multe astfel de editore (hiew, proview, Iview, hexit) au un dezasamblator încorporat, astfel încât să puteți, de exemplu, să vă deschideți programul într-un astfel de editor, să vedeți cum a fost compilată această sau acea secțiune a programului, să corectați o comandă de asamblare sau modificați valorile constantelor și imediat, fără recompilare, rulați programul pentru a vedea rezultatul modificărilor Reprezentarea datelor în calculatoare Pentru a stăpâni programarea în limbaj de asamblare, ar trebui să vă familiarizați cu numerele binare și hexazecimale Uneori, în textul programului, vă puteți descurca cu numere zecimale obișnuite, dar fără a înțelege cum sunt stocate de fapt datele în memoria computerului, este foarte dificil să utilizați operațiuni logice și pe biți, formate de date împachetate și multe altele Sistem de numere binar Aproape toate sistemele informatice existente astăzi, inclusiv Intel, folosesc sistemul de numere binar pentru calcule În electricitatea lor Reprezentarea datelor în calculatoarele institutelor de cercetare științifică” II În circuite, tensiunea poate lua două valori, iar aceste valori se numesc zero și unu Sistemul de numere binare folosește doar aceste două cifre și, în loc de puterile lui zece, ca în sistemul zecimal obișnuit, aici sunt folosite puterile lui doi Pentru a converti un număr binar în zecimal, trebuie să adăugați doi doi la puterile corespunzătoare pozițiilor în care sunt cele în binar De exemplu: b= X +OX +OX + X +OX + X + X '+ X °= + + + + = Pentru a converti un număr zecimal în binar, puteți, de exemplu, să-l împărțiți la , scriind restul de la dreapta la stânga (vezi Tabelul ) Pentru a distinge numerele binare de numerele zecimale, programele de asamblare pun litera b la sfârșitul fiecărui număr binar Tabelul Conversia unui număr din zecimal în binar Rest / = / = / = / = / = / = / = / = Rezultat: ' b Biți, octeți și cuvinte Cea mai mică unitate de informație se numește bit Un bit ia doar două valori - de obicei și De fapt, acestea sunt complet opționale - un bit poate lua valorile „da” și „nu”, indică prezența și absența unui hard conduce și dacă personajul jocului este un magician sau un războinic nom - singurul lucru important este că bitul are doar două valori Dar multe cantități iau un număr mai mare de valori, așa că un bit nu poate fi suficient pentru a le descrie O unitate de informație de biți se numește octet Un octet este cantitatea minimă de date pe care un program de calculator o poate folosi în mod realist Chiar și pentru a schimba valoarea unui singur bit din memorie, trebuie mai întâi să citiți octetul care îl conține Biții dintr-un octet sunt numerotați de la dreapta la stânga, de la zero la șapte, bitul zero este adesea numit bitul cel mai puțin semnificativ, iar al șaptelea bit este cel mai semnificativ (vezi Fig ) Deoarece există opt biți într-un octet, poate lua până la = de valori diferite Un octet este folosit pentru a reprezenta numere întregi de la la (caracter fără semn în C), numere întregi cu semn de la - la + (caracter semnat în C), un set de caractere ASCII (caracter fără semn în C) sau variabile care acceptă mai puțin de valori, de exemplu pentru a reprezenta numere zecimale de la la Următorul cel mai mare tip de date de bază este cuvântul Dimensiunea unui cuvânt în procesoarele Intel este de doi octeți (vezi Fig ) Biții de la la sunt octetul inferior al cuvântului, iar biții de la la sunt octetul înalt Un cuvânt conține biți, ceea ce înseamnă că poate Orez Octet şaisprezece Informații preliminare acceptați până la = de valori diferite Cuvintele sunt folosite pentru a reprezenta numere întregi fără semn cu valorile - (scurt fără semn în C), numere întregi cu semn de la - la + (int scurt în C), adrese de segment și decalaje în adresarea pe biți Două cuvinte la rând formează un cuvânt dublu format din de biți, iar două cuvinte duble formează un cuvânt cvadruplu ( de biți) Octeții, cuvintele și cuvintele duble sunt principalele tipuri de date cu care vom lucra * O altă notă importantă: în computerele cu procesoare Intel, toate datele sunt stocate astfel încât octetul scăzut să fie situat la adresa inferioară, astfel încât cuvintele sunt scrise înapoi, adică primul (la adresa inferioară) - ultimul (scăzut) octet, și apoi (la adresa înaltă) - primul (cel mai mare) octet Dacă programul se referă întotdeauna la un cuvânt ca un cuvânt și un cuvânt dublu ca un cuvânt dublu, acest lucru nu are niciun efect Dar dacă doriți să citiți primul (cel mai mare) octet dintr-un cuvânt din memorie, va trebui să creșteți adresa cu Cuvintele duble și cvadruple sunt scrise în același mod - de la octetul mic la octetul înalt Orez Cuvânt Sistemul numeric hexazecimal Principalul inconvenient al sistemului de numere binare este dimensiunea numerelor care trebuie tratate În practică, oamenii lucrează cu numere binare numai dacă este necesar să țină evidența valorilor biților individuali, iar atunci când dimensiunile variabilelor depășesc cel puțin patru biți, se folosește sistemul hexazecimal Este bine pentru că este mai compact decât zecimal și pentru că conversia în sistem binar și invers este foarte ușoară Sistemul hexazecimal folosește „cifre” ( , , , , , , , , , , A, B, C, D, E, F) și numărul de poziție al cifrei din numărul corespunde gradului , la care trebuie ridicat numărul , prin urmare: h = X + = Convertirea la sistemul binar și invers este extrem de simplă - în loc de fiecare cifră hexazecimală, numărul binar corespunzător de patru cifre este înlocuit: h= b, h= b, h= b În programele de asamblare, la scrierea numerelor care încep cu A, B, C, D, E, F, numărul este atribuit la început pentru a nu se confunda un astfel de număr cu un nume de variabilă sau alt identificator Numerele hexazecimale sunt urmate de litera h (vezi Tabelul ) Reprezentarea datelor în calculatoare ||] Tabelul Numere binare și hexazecimale IIIII Decimal Binar Hexazecimal oooh oh r b h ooju h b h b h b h b h b h b h b h b OAh b OBh b OCh b O D b OEh b OFh b h Numere semnate Este ușor să utilizați octeți, cuvinte sau cuvinte duble pentru a reprezenta numere întregi pozitive - de la la , sau, respectiv, Pentru a folosi aceiași octeți sau cuvinte pentru a reprezenta numere negative, există o operație specială cunoscută sub numele de complement a doi Pentru a schimba semnul unui număr, efectuați o inversare, adică înlocuiți toate cele din reprezentarea binară a numărului cu zerouri și zerourile cu unu, apoi adăugați De exemplu, să folosim variabile de tip cuvânt: = h = b inversat dă: b + = b = FF Ah Să verificăm dacă numărul este de fapt - : suma cu + ar trebui să fie egală cu zero: + + (- ) = h + FF Ah = h Unitatea din al -lea bit nu se potrivește în cuvânt, prin urmare, am primit într-adevăr În acest format, cel mai semnificativ ( -lea, -lea, -lea pentru un octet, cuvânt, cuvânt dublu) corespunde întotdeauna semnului număr: - pentru pozitiv și pentru negativ Astfel, schema de complement a două alocă intervale egale pentru numere pozitive și negative: L U Informații preliminare • - + - pentru octet, - + - pentru cuvinte, - + - pentru cuvinte duble Operații booleene Cele mai comune opțiuni pentru valorile pe care le poate lua un bit sunt valorile adevărate și false, folosite în logică, de unde provin așa-numitele „operații logice” pe biți Deci, dacă combinați „ifavda” și „adevăr”, veți obține „adevăr”, iar dacă combinați „adevăr” și „fals”, nu veți obține „adevăr” În asamblare, vom întâlni patru operații de bază - ȘI (ȘI), SAU (SAU), „SAU exclusiv” (XOR) și negație (NU), al căror efect este dat în tabel patru Tabelul Operații logice AND SAU XOR Negativ ȘI = ȘI = ȘI = ȘI = SAU = SAU = SAU = SAU = XOR = XOR = XOR = XOR = NU = NU = Toate operațiunile enumerate sunt pe biți, așa că pentru a efectua o operație logică pe un număr, trebuie să-l convertiți în format binar și să efectuați o operație pe fiecare bit, de exemplu: h ANO OFh = b ȘI b = b = h Codurile de caractere Un singur octet este de obicei folosit pentru a reprezenta toate literele, numerele și caracterele care apar pe ecranul unui computer Caracterele corespunzătoare valorilor de la la , adică prima jumătate a tuturor valorilor posibile de octet, au fost standardizate și numite caractere ASCII (deși adesea întregul tabel de de caractere este numit coduri ASCII) Aceasta include unele coduri de control (codul caracterului ODh - sfârșitul rândului), semne de punctuație, numere (coduri caractere h - h), litere latine mari ( lh - Ah) și mici ( h - Ah) A doua jumătate a codurilor de caractere sunt folosite pentru alfabete din alte limbi și pseudografice, setul și ordinea caracterelor din el diferă în diferite țări și chiar în aceeași țară De exemplu, numai pentru literele limbii ruse, există cinci opțiuni de plasare în a doua jumătate a tabelului de caractere ASCII (vezi Anexa ) Există, de asemenea, un standard care folosește cuvinte pentru a stoca coduri de caractere, cunoscut sub numele de UNICODE sau UCS- , și chiar cuvinte duble (UCS- ), dar nu vom intra în asta deocamdată Reprezentarea datelor în calculatoare t nouăsprezece Organizarea memoriei Memoria din punctul de vedere al procesorului este o secvență de octeți, fiecăruia fiind atribuită o adresă unică cu valori de la la - ( GB) Programele pot funcționa cu memorie ca și cu o singură matrice continuă (model de memorie (lat) sau ca și cu mai multe matrice (modele cu memorie segmentată) În al doilea caz, sunt necesare două numere pentru a seta adresa oricărui octet - adresa începutului de matricea și adresa octetului dorit din interiorul matricei Pe lângă memoria principală, programele pot folosi registre - celule speciale de memorie situate fizic în interiorul procesorului, care sunt accesate nu prin adrese, ci prin nume Dar aici ne apropiem la luarea în considerare a funcționării efective a procesorului, care este descrisă în detaliu în capitolul următor Capitolul Procesoare Intel în modul real Procesorul Intel x , după ce a pornit, se află în așa-numitul mod de adresare a memoriei reale, sau pur și simplu în modul real Majoritatea sistemelor de operare îl pun imediat în modul protejat, permițându-le să ofere multitasking, alocare de memorie și alte funcții Programele de utilizator din astfel de sisteme de operare funcționează adesea și în modul V , de la care au acces la tot ce este disponibil din cel real, cu excepția comenzilor legate de gestionarea modului protejat Prin urmare, acest capitol descrie modul real și V , adică tot ceea ce este disponibil unui programator în marea majoritate a cazurilor, dacă nu proiectează un sistem de operare sau un server DPMI Registrele procesorului Începând cu , procesoarele Intel oferă registre principale pentru programele utilizator plus încă registre pentru aplicații multimedia (MMX) și numere în virgulă mobilă (FPU/NPX) Toate instrucțiunile schimbă valorile registrelor într-un fel sau altul și este întotdeauna mai rapid și mai convenabil să accesezi un registru decât la memorie Din modul real (dar nu din virtual), pe lângă registrele principale, registrele de gestionare a memoriei (GDTR, IDTR, TR, LDTR), registrele de control (CRO, CRI - CR ), registrele de depanare (DR - DR ) și mașini- sunt de asemenea disponibile registre specifice, dar acestea nu sunt utilizate pentru sarcinile de zi cu zi și sunt discutate în continuare în secțiunile relevante Registre de uz general Registrele pe de biți EAX (acumulator), EBX (bază), ECX (contor), EDX (registru de date) pot fi folosite fără restricții în orice scop - stocarea temporară a datelor, argumentelor sau rezultatelor diferitelor operațiuni Numele registrelor provin din faptul că unele instrucțiuni le folosesc într-un mod special: de exemplu, acumulatorul este adesea necesar pentru a stoca rezultatul operațiunilor efectuate pe doi operanzi, registrul de date în aceste cazuri primește cea mai mare parte a rezultat dacă nu se încadrează în acumulator, registrul contor funcționează ca un contor în bucle și operațiuni cu șir, iar registru-bază în așa-numita adresare de bază Cei biți inferiori ai fiecăruia dintre aceste registre sunt utilizați ca registre independente cu numele AX, BX, CX, DX Pe Registrele procesorului de fapt, la procesoarele - , toate registrele erau pe biți și erau numite astfel, iar EAX - EDX pe de biți a apărut odată cu introducerea arhitecturii pe de biți în În plus, octeții individuali în - Registrele bit AX -DX pot fi folosite și ca registre pe biți și au propriul Lvenl Octeții înalți ai acestor registre se numesc AH, BH, CH, DH, iar octeții inferiori sunt AL, BL, CL DL (vezi Fig ) Celelalte patru registre - ESI (index sursă), EDI (index de destinație), EVR (pointer de bază), ESP (pointer de stivă) - au un scop mai specific și sunt folosite pentru a stoca tot felul de variabile temporare Registrele ESI și EDI sunt necesare în operațiuni cu șir, EBP și ESP - atunci când se lucrează cu stiva (vezi secțiunea ) Ca și în cazul registrelor EAX - EDX, jumătățile inferioare ale acestor patru registre se numesc SI, DI, BP și respectiv SP, iar la procesoarele de până la au fost singurele prezente Orez Registre de uz general Procesoare Intel în modul real registre de segmente Când se utilizează modele de memorie segmentată, pentru a forma orice adresă, sunt necesare două numere - adresa începutului segmentului și decalajul octetului dorit față de acest început (în modelul de memorie plată fără segmente, adresele începuturilor tuturor segmentele sunt egale) Sistemele de operare (cu excepția DOS) pot plasa segmentele pe care programul utilizatorului lucrează în diferite locuri din memorie și chiar le pot scrie temporar pe disc dacă nu există suficientă memorie Deoarece segmentele pot ajunge oriunde, programul le accesează folosind un număr de octeți numit selector în loc de adresa reală a începutului segmentului Procesoarele Intel au șase registre pe biți - CS, DS, ES, FS, GS, SS, unde sunt stocate selectoare (Registrele FS și GS au lipsit în , dar au apărut deja în ) Aceasta înseamnă că oricând puteți modifica parametrii înscriși în aceste registre În modul real, selectorul fiecărui segment este egal cu adresa începutului său, de-lennrmu cu Pentru a obține adresa în memorie, la acest selector se adaugă offset-ul de biți, deplasat anterior la stânga cu Astfel, rezultă că adresa maximă disponibilă în modul real nd - = Pentru comparație: în modul protejat, adresa de început pentru fiecare segment este stocată separat, deci există ( TB) adrese logice diferite în segment:offset format (programul definește până la de segmente, fiecare dintre ele fiind de până la GB), deși procesorul se adresează de fapt doar la sau (pentru Pentium Pro) GB de memorie Spre deosebire de DS, ES, GS, FS, care sunt numite registre de segmente de date, CS și SS sunt responsabile pentru două tipuri speciale de segmente - segmentul de cod și segmentul de stivă Primul conține programul în curs de execuție, prin urmare, scrierea unui nou selector în acest registru duce la faptul că nu va fi executată următoarea instrucțiune din textul programului, ci instrucțiunea din codul aflat într-un alt segment, cu același decalaj Offset-ul următoarei instrucțiuni executate este întotdeauna stocat într-un registru special EIP (indicator de instrucțiune, formă de IP pe biți), scrierea în care va fi executată și o altă instrucțiune De fapt, toate comenzile de transfer de control - ramură, ramură condiționată, buclă, apel de subrutină etc - efectuează aceeași intrare în CS și EIP Grămadă Stiva este o zonă de memorie special organizată, care este folosită pentru a stoca temporar variabile, a transmite parametri la subrutinele apelate și pentru a stoca adresa de retur atunci când apelați proceduri și întreruperi Cel mai simplu mod de a te gândi la un teanc este ca un teanc de foi de hârtie (acesta este unul dintre semnificațiile cuvântului „stivă” în engleză) - poți doar să pui foi și să iei foi din partea de sus a teancului Prin urmare, dacă scrieți numerele , , pe stivă, atunci când citiți, acestea vor fi în ordine inversă - , , Stiva este situată în segmentul de memorie descris de registrul SS, iar offset-ul curent al vârfului stivei este reflectat Registrele procesorului în registrul ESP, iar în timpul scrierii, valoarea acestui offset este redusă adică „crește în jos” de la adresa maximă posibilă (vezi Figura ) O astfel de aranjare a stivei „cu susul în jos” poate fi necesară, de exemplu, într-un model de memorie fără segmente, când toate segmentele, inclusiv stiva și segmentele de cod, ocupă aceeași zonă - întreaga memorie Apoi programul este executat în zona de memorie inferioară, în zona de adrese mică, iar EIP crește, iar stiva este situată în zona de memorie superioară, iar ESP scade Când este apelată o subrutină, parametrii sunt în majoritatea cazurilor plasați pe stivă, iar valoarea curentă a ESP este scrisă în EVR Dacă subrutina folosește stiva pentru a stoca variabile locale, ESP se va schimba, dar EBP poate fi folosit pentru a citi valorile parametrilor direct din stivă (offset-urile acestora vor fi scrise ca EBP + numărul parametrului) Pentru mai multe detalii despre apelurile subrutine și toate modalitățile posibile de transmitere a parametrilor, consultați Secțiunea Registrul steagului Un alt registru important folosit în executarea majorității comenzilor este registrul flag Ca și înainte, cei biți inferiori ai săi, care reprezentau întregul registru până la procesorul , se numesc FLAGS În EFLAGS, fiecare bit este un steag, adică setat la în anumite condiții, sau setarea lui la schimbă comportamentul procesorului Toate steaguri situate în cuvântul înalt al registrului sunt legate de controlul modului protejat, astfel încât aici este luat în considerare doar registrul FLAGS (vezi Figura ): □ CF - steag de transport Setați la dacă rezultatul operației anterioare nu a încadrat în receptor și a existat o transportare de la bitul cel mai semnificativ sau NT IOPL DE DF IF TF SF ZF AF PF CF despre Orez Registrul steagurilor DRAPEURI II Ț| ■III Procesoare Intel în modul real dacă este necesar un împrumut (la scădere), altfel este setat la De exemplu, după adăugarea cuvântului FFFFE și , dacă registrul în care urmează să fie plasat rezultatul este un cuvânt, OOOOh i se va scrie și steagul CF *= □ PF - steag de paritate Setați la dacă octetul mic al rezultatului comenzii anterioare conține un număr par de biți egal cu și dacă este impar Aceasta nu este același lucru cu divizibilitatea cu doi Un număr este divizibil cu doi fără rest dacă bitul său cel mai puțin semnificativ este zero și nu este divizibil când este □ AF - pavilion semi-carry sau auxiliar-carry Setați la dacă operațiunea anterioară a dus la un transfer (sau împrumut) de la al treilea bit la al patrulea Acest flag este utilizat automat de comenzile BCD □ ZF - steag zero Setați la dacă rezultatul comenzii anterioare este zero □ SF - steag semn Este întotdeauna egal cu partea cea mai semnificativă a rezultatului □ TF - steag capcană A fost furnizat pentru depanatoarele care nu folosesc modul protejat Setarea lui la face ca controlul să fie transferat temporar către depanator după executarea fiecărei comenzi de program (se apelează întreruperea - vezi descrierea comenzii INT) □ IF - flag de întrerupere Resetarea acestui flag la face ca procesorul să oprească procesarea întreruperilor de la dispozitive externe (vezi descrierea comenzii INT) De obicei, este resetat pentru o perioadă scurtă de timp pentru a executa secțiuni critice de cod □ DF - steag de direcție Controlează comportamentul comenzilor de procesare a liniilor: când este setat la , liniile sunt procesate în direcția adreselor descrescătoare, când DF = - invers □ OF - steag de preaplin Este setat la dacă rezultatul unei operații aritmetice anterioare pe numere cu semn este în afara intervalului De exemplu, dacă adăugarea a două numere pozitive are ca rezultat un număr cu bitul cel mai semnificativ egal cu unu, adică negativ și invers Indicatoarele IOPL (nivel de privilegii I/O) și NT (sarcină imbricată) sunt aplicate în modul protejat Metode de adresare Majoritatea instrucțiunilor procesorului sunt apelate cu argumente, care în asamblare sunt numite operanzi De exemplu: comanda de adăugare a conținutului unui registru cu un număr necesită specificarea a doi operanzi - conținutul registrului și numărul În plus, sunt luate în considerare toate metodele existente pentru setarea adresei de stocare a operanzilor - metode de adresare Înregistrați adresare Operanzii pot fi localizați în orice registre generale și registre de segmente Pentru a face acest lucru, textul programului indică numele celui corespunzător Metode de adresare register, de exemplu: o comandă care copiază conținutul registrului BX în registrul AX este scrisă ca mov ax bx Adresare directă Unele comenzi (toate aritmetice, cu excepția diviziunii) vă permit să specificați unul dintre operanzi direct în textul programului De exemplu: comanda muta ah, plasează numărul în registrul AX Adresare directă Dacă un operand aflat în memorie are o adresă, atunci acesta poate fi utilizat Dacă operandul este un cuvânt care se află în segmentul indicat de ES, decalat de la începutul segmentului , atunci instrucțiunea mov ax,es: pune acel cuvânt în registrul AX În programele reale, variabilele statice sunt de obicei definite folosind directive de definire a datelor (Secțiunea ), care vă permit să vă referiți la variabile statice nu prin adresă, ci după nume Apoi, dacă o variabilă word var a fost declarată în segmentul specificat în ES, se poate scrie aceeași comandă ca mov ax,es:word var În acest caz, asamblatorul însuși va înlocui cuvântul word var cu adresa corespunzătoare Dacă selectorul de segment de date este în DS, atunci numele registrului de segment poate fi omis pentru adresare directă, DS este utilizat în mod implicit Adresarea directă este uneori numită adresare offset Adresarea este diferită pentru modurile reale și cele protejate În real (precum și în modul V ) offset-ul este întotdeauna de biți Aceasta înseamnă că nici offset-ul direct specificat și nici rezultatul adăugării conținutului diferitelor registre în metode de adresare mai complexe nu pot depăși granițele cuvintelor Când rulați sub Windows, DOS G, PMODE și în alte situații în care programul va fi rulat în modul protejat, offset-ul nu trebuie să depășească limitele de cuvinte duble adresare indirectă Prin analogie cu registrul și operanzii imediati, adresa operandului din memorie poate fi și ea omisă, dar stocată în orice registru Înainte de procesorul , numai BX, SI, DI și BP puteau fi folosite pentru aceasta, dar apoi restricțiile au fost ridicate și adresa operandului a fost permisă și să fie citită din EAX, EBX, ECX, EDX, ESI, EDI, EBP și ESP (dar nu de la AX, CX, DX sau SP direct - trebuie să utilizați EAX, ECX, EDX, respectiv ESP sau să copiați offset-ul în BX, SI, DI sau BP în prealabil) De exemplu, următoarea comandă pune G i I i W Procesoare Intel în modul real în registrul AX un cuvânt din locația de memorie al cărei selector de segment este în DS și decalajul este în BX: ' mov ax, [bx] ■■ ;, Ca și în cazul adresei directe, DS este folosit de implicit, dar nu întotdeauna: dacă offset-ul este luat din registrele ESP, EBP sau BP, atunci SS este folosit ca registru de segment În modul real, puteți lucra liber cu toate registrele de de biți, trebuie doar să vă asigurați că conținutul acestora nu depășește limitele unui cuvânt de biți Adresare de bază cu Shift Acum să combinăm cele două metode de adresare anterioare Următoarea comandă este mov ax,[bx+ ] pune în registrul AX cuvântul care se află în segmentul specificat în DS, cu un offset cu două mai mare decât numărul din BX Deoarece un cuvânt ocupă exact octeți, această instrucțiune a plasat în AX cuvântul imediat după cel din exemplul anterior Această formă de adresare este utilizată în acele cazuri când registrul conține adresa începutului structurii de date, iar accesul trebuie făcut la unele dintre elementele acesteia O altă modalitate de a utiliza adresarea de bază deplasată este accesarea parametrilor trecuți pe stivă dintr-o subrutină, folosind registrul BP (EBP) ca bază și numărul parametrului ca offset, care este discutat în detaliu în Secțiunea Alte forme valide ale acestei metode de adresare sunt: / movax,[bp]+ mov ax, [bp] Înainte de procesorul , numai BX, BP, SI sau DI erau permise ca registru de bază, iar deplasarea putea fi doar un octet sau cuvânt (semnat) Începând cu și mai târziu, procesoarele Intel permit utilizarea suplimentară a EAX, EBX, ECX, EDX, EBP, ESP, ESI și EDI, precum și pentru adresare indirectă normală Folosind această metodă, este permisă organizarea accesului la matrice de octeți unidimensionale: offset-ul corespunde adresei de la începutul matricei, iar numărul din registru este indexul elementului de matrice de citit Evident, dacă tabloul nu este format din octeți, ci din cuvinte, va trebui să înmulțiți registrul de bază cu doi, iar dacă este format din cuvinte duble, cu patru Pentru aceasta este prevăzută o metodă specială - adresarea indirectă Adresare indirectă cu scalare Această metodă de adresare este exact aceeași cu cea anterioară, dar poate fi folosită pentru a citi un element dintr-o matrice de cuvinte, cuvinte duble sau patru cuvinte prin simpla plasare a numărului elementului într-un registru: mov ax,[esi* ]+ Un multiplicator care este , , sau corespunde mărimii elementului de matrice - octet, cuvânt, cuvânt dublu sau cuvânt patru Din registrele din aceasta Metode de adresare Opțiunea de adresare poate folosi numai EAX, EBX, ECX, EDX, ESI, EDI, EBP, ESP, nu SI, DI, BP sau SP Adresare de bază cu indexare În această metodă de adresare, decalajul de memorie al operandului este calculat ca suma numerelor conținute în cele două registre plus decalajul, dacă este specificat Toate comenzile de mai jos sunt forme diferite de scriere a aceleiași acțiuni: mov ax, [bx+si+ ] mov ax,[bx][si]+ mov ax,[bx+ ][si] mov ax, [bx][si+ ] mov ax, [bx][si] Cuvântul din celula de memorie este plasat în registrul AX cu un offset egal cu suma numerelor conținute în BX, SI și numărul Din registrele de biți, numai BX + SI, BX + DI, BP + SI și BP + DI pot fi adăugate în acest fel, iar de la de biți - toate cele opt registre de uz general Ca și în cazul adresei directe, în loc de a specifica direct un număr, este permisă utilizarea numelui unei variabile specificate de una dintre directivele de definire a datelor Astfel, de exemplu, puteți citi un număr dintr-o matrice bidimensională: dacă este dat un tabel de x octeți, este decalajul începutului său de la începutul segmentului de date (în practică, numele acestui tabel va fie utilizat), BX - și SI = , comenzile de mai sus vor citi cuvântul , format din al șaptelea și al optulea octeți ai celui de-al treilea șir Dacă tabelul nu este format din octeți unici, ci din cuvinte sau cuvinte duble, este mai convenabil să folosiți cea mai completă formă - adresare de bază cu indexare și scalare adresarea de bază cu indexare și scalare Aceasta este cea mai completă schemă de adresare, care include toate cazurile considerate anterior ca fiind speciale Adresa completă a operandului poate fi scrisă ca expresia prezentată în Fig Decalajul poate fi un octet sau un cuvânt dublu Dacă ca registru de bază se folosește ESP sau EBP, selectorul de segment de operand este preluat implicit din SS, în caz contrar din DS EAH CS: EBX SS: ECX DS: EDX ES: EUR FS: ESP GS:EDI ESI EAX EBX ECX + EDX » EUR ESI EDI + offset Orez Forma completă de adresare Procesoare Intel în modul real Comenzi de bază neprivilegiate Această secțiune descrie toate instrucțiunile neprivilegiate pentru procesoarele din seria Intel x , inclusiv instrucțiunile de extensie IA NPX (denumite mai frecvent FPU, extensie în virgulă mobilă) și IA MMX (extensie multimedia) Pentru fiecare comandă sunt indicate forma de notare, numele și modelul procesoarelor Intel începând de la care este suportată: , , , , , P (Pentium), MMX, P (Pentium Pro și Pentium II) Redirecționarea datelor Procesor de comandă Receptor MOV, sursă Redirecționare date Comanda de bază de transfer de date Copiază conținutul sursei la destinație, sursa nu este modificată Comanda MOV funcționează în mod similar cu operatorii de atribuire în limbaje de nivel înalt, adică comanda mov ax, bx este echivalent cu ax:=bx; Pascal sau ax=bx; limbajul C, cu excepția faptului că instrucțiunea de asamblare vă permite să lucrați nu numai cu variabilele din memorie, ci și cu toate registrele procesorului Sursele MOV pot fi: un număr (operand imediat), un registru general, un registru de segment sau o variabilă (adică un operand rezident în memorie); ca destinație: registru general, registru segment (cu excepția CS) sau variabilă Ambii operanzi trebuie să aibă aceeași dimensiune - octet, cuvânt sau cuvânt dublu Nu puteți transfera date folosind MOV dintr-o variabilă în alta, dintr-un registru de segment în altul și nu puteți plasa un operand imediat în registrul de segment - aceste operații sunt efectuate prin două instrucțiuni MOV (de la registrul de segment la cel obișnuit și deja de la acesta la alt registru de segment) sau o pereche de comenzi PUSH/POP Încărcarea registrului SS cu o instrucțiune MOV dezactivează automat întreruperile până la sfârșitul instrucțiunii MOV care o urmează, așa că nu trebuie să vă faceți griji că va apărea o întrerupere în acel moment, al cărei handler va primi stiva greșită În orice caz, pentru a încărca o valoare în registrul SS, este de preferat instrucțiunea LSS Procesor de comandă Receptor CMOS, transfer condiționat de date sursă P Comenzi neprivilegiate III rrrZT ZZ Acesta este un set de comenzi care copiază conținutul sursei la destinație dacă una sau alta condiție este îndeplinită (vezi Tabelul ) Sursa poate fi un registru general sau o variabilă, iar destinația poate fi doar un registru Cerința care trebuie îndeplinită este pur și simplu egalitatea la zero sau unul dintre anumite steaguri din registrul FLAGS, dar dacă utilizați instrucțiunile CMO-cc imediat după CMP (comparație) cu aceiași operanzi, condițiile capătă o semnificație specială , de exemplu: str ax, bx ; Comparați ax și bx cmovlax,bx ; Dacă ax -CF *- CF CF , , Orez Operații în schimburi j Procesoare Intel în modul real toate se schimbă în funcție de rezultat, parametrul AF este nedefinit (cu excepția cazului în care numărul de schimburi este zero: nu se întâmplă nimic și steagurile nu sunt modificate) La procesoarele , doar numărul putea fi setat ca al doilea operand, iar la folosirea CL au fost luați în considerare toți biții, și nu doar cei inferioare, dar începând cu , aceste instrucțiuni au luat forma lor finală Procesor de comandă Receptor SHRD, sursă, contor Schimbare la dreapta de înaltă precizie Receptor SHLD, sursă, contor Schimbare de mare precizie la stânga Receptorul (registru sau variabil) este deplasat la stânga (în cazul SHLD) sau la dreapta (în cazul SHRD) cu numărul de biți specificat în contor (număr sau registru CL, din care sunt utilizați doar cei biți inferiori) , luând valori de la la ) Bitul înalt (pentru SHLD) sau bitul scăzut (pentru SHRD) nu este setat la zero, ci este citit din sursă (registru), a cărei valoare nu se modifică De exemplu, dacă destinația este b, sursa este b, atunci contorul este , SHRD este b și SHLD este b (vezi Figura ) SHRD o sursă receptor CF SHLD ◄ CF -* receptor o sursă Orez Schimbări duble de precizie Indicatorul OF este setat pe deplasări de bit dacă semnul receptorului s-a schimbat, iar în caz contrar este șters; pentru deplasări cu mai mulți biți, flag-ul OF este nedefinit În toate cazurile, SF, ZF și PF sunt setate în funcție de rezultat și AF este nedefinit, cu excepția cazului de biți deplasat în biți, în care steagurile nu sunt modificate Dacă contorul este mai mare decât lățimea de biți a receptorului, rezultatul este - și toate steagurile sunt nedefinite Procesor de comandă Receptor ROR, contor Rotiți la dreapta Receptor ROL, contor Rotiți la stânga Receptor RCR, contor Rotiți la dreapta prin indicatorul de transport Receptor RCL, contor Rotiți la stânga prin indicatorul de transport Aceste instrucțiuni rotesc receptorul (registru sau variabilă) cu numărul de biți specificat în contor (număr sau registru CL, dintre care sunt luați în considerare doar cei biți inferiori, luând valori de la la ) Când se efectuează o schimbare ciclică cu , instrucțiunile ROR (ROL) mută fiecare bit al receptorului la dreapta (stânga) cu o poziție, cu excepția celui mai puțin semnificativ (cel mai semnificativ), care este scris în poziția celui mai semnificativ (cel mai puțin semnificativ) semnificativ) bit , , O RCL Orez Schimbări ciclice K: Comandarile RCR și RCL fac același lucru, dar includ steagul CF ■ buclă ca și cum ar fi un bit suplimentar în receptor (vezi Figura ) După executarea comenzilor de schimbare ciclică, indicatorul CF este întotdeauna egal cu ultimul bit care a trecut dincolo de receptor, flagul OF este definit doar pentru deplasările ■a - este setat dacă valoarea bitului cel mai semnificativ s-a schimbat și sters altfel Indicatoarele SF, ZF, AF și PF nu sunt modificate Operații pe biți și octeți ■Comandă Scop Procesor (Accelerație VT, offset Verificați bit Instrucțiunea BT citește în flag-ul CF valoarea biților din șirul de biți specificat de primul operand, baza de biți (registru sau variabilă), cu decalajul specificat de al doilea operand, decalajul de biți (număr sau registru) Când Jc este un operand de registru, baza de biți este bitul în registrul numit ■ :offset-ul nu poate depăşi sau (în funcţie de mărimea registrului); dacă depășește aceste limite, restul împărțirii cu sau, respectiv, , va fi folosit ca compensare Dacă primul operand este o variabilă, atunci ■ Bitul al octetului specificat în memorie este necesar ca bază de biți, iar offset-ul poate ^ lua valori de la la dacă este setat direct (puterile mai mari ■ sunt ignorate de procesor) și de la - la - dacă este specificat în registru ©Chiar dacă această instrucțiune citește un singur bit din memorie și procesorul citește un cuvânt întreg dublu la Base + ( x (Offset/ )) sau un cuvânt la Base + ( X (Offset/ )), în funcție de bitness al adresei, tot nu ar trebui să utilizați VT în apropierea zonelor de memorie care sunt inaccesibile pentru citire g I ggsh Procesoare Intel în modul real După executarea instrucțiunii BT, flag-ul CF este egal cu valoarea bitului de citit, flag-urile OF, SF, ZF, AF și PF nu sunt definite Procesor de comandă BTS Base Offset Bit Check and Set V BTR bază, offset Verificați și resetați bitul BTC de bază, offset Verificați și inversați bitul Aceste trei instrucțiuni, respectiv, setate la (BTS), resetează la (BTR) și inversează (BTS) valoarea bitului care se află în șirul de biți cu începutul specificat în bază (registru sau variabilă) și offset-ul specificat în al doilea operand (un număr de la la sau un registru) Dacă baza de biți este un registru, atunci offset-ul nu poate depăși sau , în funcție de adâncimea de biți a acelui registru Dacă baza de biți este o variabilă în memorie, atunci offset-ul poate lua valori de la - la - (cu condiția ca acesta să fie specificat într-un registru) După ce instrucțiunile BTS, BTR și BTC sunt executate, indicatorul CF este egal cu valoarea bitului citit înainte ca acesta să fie modificat ca urmare a instrucțiunii, flag-urile OF, SF, ZF, AF și PF nu sunt definite Procesor de comandă BSF sink source Bit de căutare directă BSR sink source Bit de căutare inversă BSF scanează sursa (registru sau variabilă) începând de la bitul cel mai puțin semnificativ și scrie în destinație (registru) numărul primului bit întâlnit egal cu Instrucțiunea BSR scanează sursa începând de la bitul cel mai semnificativ și returnează numărul a primului bit diferit de zero întâlnit, numărând de la zero Adică, dacă sursa este , atunci BSF va returna și BSR va returna Dacă întreaga sursă este zero, valoarea destinației este nedefinită și indicatorul ZF este setat la , altfel ZF este întotdeauna șters Indicatoarele CF, OF, SF, AF și PF nu sunt definite Procesor de comandă Receptor SETcc Setați octetul prin condiția Acesta este un set de instrucțiuni care setează destinația (un registru de biți sau o variabilă de octet) la sau dacă o anumită condiție este îndeplinită sau nu De fapt, în fiecare caz, se verifică starea anumitor steaguri, dar când instrucțiunea din setul SETcc este folosită imediat după CMP, condițiile capătă formulări corespunzătoare relațiilor dintre operanzii CMP (vezi Tabelul ) Să spunem, dacă operanzii CMP nu au fost egali, atunci instrucțiunea SETNE executată imediat după CMP va seta valoarea operandului său la Cuvintele „de mai sus” și „dedesubt” din tabel se referă la compararea numerelor nesemnate, cuvintele „mai mare decât” și „mai puțin decât” iau în considerare semnul Comenzi neprivilegiate Tabelul Comenzi SETcc Cod comandă Stare actuală Condiție pentru CMP SETA SETNBE CF = și ZF = Dacă este deasupra Dacă nu este mai jos și nu este egal SETAE SETNB SETNC CF = Dacă este mai mare sau egal Dacă nu mai mic Dacă nu există transport SETB SETNAE SETC CF = Dacă este mai mic Dacă nu este mai mare sau egal, dacă este transportat SETBE SETNA CF = sau ZF = Dacă mai mic sau egal Dacă nu mai mare SETE SETZ ZF = Dacă este egal Dacă zero SETG SETNLE ZF = și SF = OF Dacă mai mare decât Dacă nu mai mic decât și nu egal cu SETGE SETNL SF = OF Dacă este mai mare sau egal Dacă nu mai mic decât SETL SETNGE SFO F Dacă mai mic decât Dacă nu mai mare decât și nu egal cu SETLE SETNG ZF = sau SF O OF Dacă mai mic sau egal Dacă nu mai mare SETNE SETNZ ZF = Dacă nu este egal Dacă nu este zero SETNO OF = Dacă nu există preaplin SETO OF = Dacă există un preaplin SETNP SETPO PF = Dacă nu există paritate Dacă este impar SEȚP SETPE PF= Dacă există chiar Dacă există par SETNS SF = Dacă nu există semn SETĂRI SF = Dacă există un semn Comenzile de transfer de control Procesor de comandă Operand JMP Salt necondiționat JMP transferă controlul într-un alt punct din program fără a stoca nicio informație de returnare Operandul poate fi adresa imediată la care săriți (programele folosesc numele etichetei care precede instrucțiunea la care se face saltul), precum și un registru sau variabilă care conține adresa În funcție de tipul de tranziție, există: □ tranziție de tip scurt (tranziție scurtă) - dacă adresa cerehodului este în - + octeți de la comanda JMP; P II Procesoare Intel în modul real □ salt de tip peag (near jump) - dacă adresa de salt se află în același segment de memorie cu instrucțiunea JMP; □ o ramură de tip far (far branch) - dacă adresa sucursalei este în alt segment Un salt departe poate fi făcut și pe același segment •cu condiția ca partea de segment a operandului să conțină un număr care se potrivește cu valoarea curentă a CS; □ tranziție comutare sarcini - Transferați controlul către o altă sarcină într-un mediu multitasking Această opțiune va fi discutată în secțiunea despre modul protejat Când se execută salturi precum scurt și pere, instrucțiunea JMP convertește de fapt valoarea registrului EIP (sau IP), modificând astfel offset-ul următoarei instrucțiuni executabile în raport cu începutul segmentului de cod Dacă operandul este un registru sau o variabilă în memorie, atunci exponentul său este pur și simplu copiat în EIP ca și cum ar fi o instrucțiune MOV Dacă operandul pentru JMP este numărul direct specificat, atunci valoarea acestuia este adăugată la conținutul EIP, rezultând un salt relativ În programele de asamblare, numele etichetelor sunt de obicei specificate ca operand, dar la nivelul codului executabil, asamblatorul calculează și scrie exact offset-uri relative Când efectuați un salt departe în modurile real, virtual și protejat (când săriți la un segment cu aceleași privilegii), instrucțiunea JMP încarcă pur și simplu noua valoare în EIP și noul selector de segment de cod în CS, folosind cei biți superiori ai operandul ca valoare nouă pentru CS și cei sau de biți mai mici ca valori IP sau EIP Procesor de comandă Jcc Label Conditional Jump Acesta este un set de instrucțiuni care efectuează o tranziție (de tip scurt sau peag) dacă este îndeplinită condiția corespunzătoare, care în fiecare caz este de fapt starea anumitor steaguri Dar când o instrucțiune din setul Jcc este utilizată imediat după CMP, condițiile preiau formulările corespunzătoare relațiilor dintre operanzii CMP (vezi Tabelul ) De exemplu, dacă operanzii CMP au fost egali, atunci instrucțiunea JE executată imediat după CMP va sări Operandul pentru toate instrucțiunile din setul Jcc este un offset de sau de biți în raport cu instrucțiunea curentă Cuvintele „de mai sus” și „dedesubt” din tabel se referă la compararea numerelor fără semn; cuvintele „mai mare decât” și „mai puțin decât” iau în considerare semnul Instrucțiunile Jcc nu acceptă sărituri departe, așa că dacă doriți să vă ramificați condiționat la o etichetă departe, trebuie să utilizați instrucțiunea Jcc cu condiția inversă și JMP departe, cum ar fi: oca : str ax, jne local jmp far label ; Sari daca AX = Comenzi neprivilegiate III t eu T I Tabelul Opțiuni de comandă Jcc Cod comandă Stare actuală Condiție pentru CMP JA JBE CF = și ZF = Dacă este deasupra Dacă nu este mai jos și nu este egal JAE JNB JNC CF = Dacă este mai mare sau egal Dacă nu mai mic Dacă nu există transport JB JNAE JC CF = Dacă este mai jos ' Dacă nu este mai sus și nu este egal Dacă se poartă JBE JNA CF = sau ZF = Dacă este sub sau egal Dacă nu este mai sus JE JZ ZF= Dacă egal Dacă zero JG JNLE ZF = și SF ■= OF Dacă mai mare decât Dacă nu mai mic decât și nu este egal JGE JNL SF = OF Dacă este mai mare sau egal Dacă nu mai mic decât JL : JNGE SF O OF Dacă mai mic decât Dacă nu mai mare decât și nu egal cu JLE JNG ZF = sau SF O OF Dacă mai mic sau egal Dacă nu mai mare JNE JNZ ZF = Dacă nu este egal Dacă nu este zero JNO OF = Dacă nu există preaplin JO OF = Dacă există un preaplin JNP JPO PF = Dacă nu există paritate Dacă este impar JP JPE PF = Dacă paritate Dacă par JNS SF = Dacă nu există semn JS SF = Dacă există un semn Procesor de comandă Salt de etichetă JCXZ dacă CX = Eticheta JECXZ Salt dacă ECX = Salt aproape de eticheta specificată dacă registrul CX sau ECX -°°); biții - : RC - control rotunjire; biții - : PC - control de precizie; Numere în virgulă mobilă biții - : rezervați; bit : PM - masca rezultat inexact; bit : UM - masca anti-debordare; bit : OM - masca de preaplin; bit : ZM - masca împărțire la zero; bit G DM - masca de operand denormalizat; bit : IM - masca de operare nevalidă Biții RC determină modul în care rezultatele comenzilor FPU sunt rotunjite la precizia specificată (vezi Tabelul ) Tabelul Metode de rotunjire Valoarea RC Metoda de rotunjire La cel mai apropiat număr la infinit negativ la infinitul pozitiv La zero Biții PC determină acuratețea rezultatelor FADD, FSUB, FSUBR, FMUL, FDIV, FDIVR și FSQRT (vezi Tabelul ) Tabelul Precizia rezultatelor Valoarea RS Precizia rezultatelor Precizie unică (numere pe de biți) Rezervat Precizie dublă (numere pe de biți) Precizie extinsă (numere de de biți) Biții - ai registrului CR maschează excepțiile corespunzătoare - dacă bitul de masca este setat, nu apare nicio excepție, iar rezultatul instrucțiunii care a provocat-o este determinat de regulile pentru fiecare excepție în mod specific Registrul de etichete TW conține opt perechi de biți care descriu conținutul fiecărui registru de date: biții - descriu registrul R , - - R , etc Dacă o pereche de biți (etichete) este , registrul corespunzător este gol înseamnă că registrul conține un număr, înseamnă zero, înseamnă nu un număr, infinit, număr denormalizat, număr neacceptat Registrele FIP și FDP conțin adresa ultimei comenzi executate (coroana FINIT, FCLEX, FLDCW, FSTCW, FSTSW, FSTSWAX, FSTENV, FLDENV, -SAVE, FRSTOR și FWAIT) și, respectiv, adresa operandului său și sunt folosite de manevrele de excepții pentru a analiza comanda care a numit-o Excepții FPU La executarea comenzilor FPU, pot apărea șase tipuri de excepții, numite excepții Când apare o excepție, cea corespunzătoare I | | | j |||î Procesoare Intel în modul real flag-ul din registrul SR este setat la și, dacă masca acestei excepții în registrul CR nu este setată, este apelată întreruperea obișnuită INT h (dacă bitul NE din registrul CPU CR este setat la ) sau IRQ (INT h), al cărui handler poate citi registrul SR pentru a determina tipul de excepție (atât FIP, cât și FDP) și comanda care a generat-o și apoi încearcă să corecteze situația Dacă bitul de mască de excepție din registrul CR este setat la , următoarele acțiuni sunt efectuate în mod implicit: □ rezultat inexact - rezultatul este rotunjit în funcție de biții RC (de fapt această excepție apare foarte des; de exemplu: fracția / nu poate fi reprezentată printr-un număr real zecimal de orice precizie și este rotunjită) În acest caz, steagul C arată în ce direcție a avut loc rotunjirea: - în jos, - în sus; □ anti-overflow - rezultatul este prea mic pentru a fi reprezentat printr-un număr obișnuit - este convertit într-un număr denormalizat; □ overflow: rezultatul este convertit la infinit de semnul corespunzător; □ împărțirea la zero: rezultatul este convertit la infinit a semnului corespunzător (se ia în considerare și semnul zero); □ operand denormalizat: calculul continuă ca de obicei; □ operație nevalidă: rezultatul este determinat din tabel Tabelul Rezultatele operațiunilor care conduc la excepții Rezultatul operațiunii Incertitudinea erorii stivei Operație cu număr neacceptat Operare cu SNAN QNAN Compararea unui număr cu NAN CO = C = C = Adunarea infinităților cu un singur semn sau scădere - cu incertitudine diferită Înmulțiți zero cu infinit Incertitudine Împărțirea infinitului la infinit sau / Incertitudine Instrucțiuni FPREM și FPREM dacă divizorul este sau dividendul este infinit Incertitudine și C = Operație trigonometrică pe infinit Incertitudine și C = Rădăcină sau logaritm dacă x sursa ST( ) sursa ST( ) În cele din urmă, operatorul este folosit pentru a citi sau scrie într-un element de structură (punct) De exemplu: punct struc ; Definirea structurii X dw ' / ; Trei cuvinte cu semnificații Y 'dw ; implicit ,^, Z dw culoare db dup(?) ; și trei octeți punctul se termină punctul cur punct ; Inițializare mov ax, cui punct x ; Referire la cuvântul „x” Dacă a fost definită o structură imbricată, membrii acesteia sunt accesați prin încă un alt (punct) PKP! HMMMII directive și declarații în limbajul de asamblare culoare struc ; Definiți o structură de culoare reddb? greendb? bluedb? se termina culoarea structura punctuala X dw dw z dw culoarea cercului o punctul se termină cu r punct punct o mov cur point clr red,al ; referire la componenta roșie ; cur point culorile punctului Organizarea programului Segmente Fiecare program scris în orice limbaj de programare este format din unul sau mai multe segmente De obicei, zona de memorie în care sunt localizate instrucțiunile se numește segment de cod, zona de memorie de date este segmentul de date, iar zona de memorie alocată stivei se numește segment de stivă Desigur, asamblatorul vă permite să schimbați structura programului după cum doriți - puneți date într-un segment de cod, răspândiți codul în mai multe segmente, puneți stiva într-un singur segment cu date sau chiar folosiți un segment pentru tot Un segment de program este descris de directivele SEGMENT și ENDS segment name segmentul aliniat numai în citire tastați cifra „clasă” segment name se termină Nume segment - o etichetă care va fi folosită pentru a obține adresa segmentului, precum și pentru a combina segmente în grupuri Toți cei cinci operanzi ai directivei SEGMENT sunt opționali NUMAI CITIT Dacă acest operand este prezent, MASM va emite un mesaj de eroare tuturor instrucțiunilor care scriu în acest segment Alți asamblatori ignoră acest operand Aliniere Spune asamblatorului și linkerului unde poate începe segmentul Valorile acestui operand sunt: □ BYTE - de la orice adresa; □ WORD - dintr-o adresă pară; □ DWORD - de la o adresă care este multiplu de ; □ PARA - de la o adresă care este multiplu de (limită de paragraf); □ PAGINA - de la o adresa care este multiplu de Valoarea implicită este alinierea paragrafelor Organizarea programului ||||НVNShNYAV|І Tip Selectează unul dintre tipurile posibile de combinație de segmente: □ tipul PUBLIC (uneori se folosește un sinonim pentru MEMORY) înseamnă că toate astfel de segmente cu același nume, dar clase diferite vor fi combinate într-una singură; □ tip STACK - la fel ca PUBLIC, dar trebuie folosit pentru segmentele de stivă, deoarece la încărcarea programului, segmentul obţinut prin unirea tuturor segmentelor de tip STACK va fi folosit ca stivă; □ segmentele de tip COMUN cu același nume sunt, de asemenea, combinate într-unul singur, dar nu succesiv, ci la aceeași adresă, prin urmare, lungimea segmentului total nu va fi egală cu suma lungimilor segmentelor combinate, întrucât în cazul PUBLIC și STACK, dar lungimea maximului În acest fel, uneori este posibil să se formeze programe de suprapunere; □ tip AT - expresia indică faptul că segmentul ar trebui să fie localizat la o adresă absolută fixă în memorie Rezultatul unei expresii utilizate ca operand pentru AT este această adresă împărțită la De exemplu: segmentul la h este segmentul care începe la adresa absolută h Astfel de segmente conțin de obicei doar etichete care indică zone de memorie de care programul ar putea avea nevoie; □ PRIVAT (implicit) - Acest tip de segment nu este îmbinat cu alte segmente Adâncime de biți Acest operand poate lua valorile USE și USE Dimensiunea unui segment descris ca USE nu poate depăși KB și se presupune că toate comenzile și adresele din acest segment sunt pe biți Aceste segmente pot folosi în continuare instrucțiuni care folosesc registre de de biți sau se referă la date din segmente de de biți, dar vor folosi operandul sau prefixul de biți de adresă și vor fi mai lungi și mai lent Segmentele USE pot avea până la GB, iar toate comenzile și adresele sunt implicit pe de biți Dacă nu este specificată lățimea de biți a segmentului, valoarea implicită este USE , cu excepția cazului în care MODEL a fost precedat de o directivă de set de instrucțiuni validă de sau mai mare Clasa de segment este orice etichetă cuprinsă între ghilimele simple Toate segmentele cu aceeași clasă, chiar și segmentele de tip PRIVATE, vor fi localizate în executabil direct unul după altul Pentru a accesa orice segment, trebuie mai întâi să încărcați adresa de segment (sau selectorul în modul protejat) într-un registru de segment Dacă într-un program sunt definite mai multe segmente, este convenabil să combinați mai multe segmente într-un grup adresat de un singur registru de segment: nume grup grup nume segment Operanzii acestei directive sunt o listă de nume de segmente (sau expresii care utilizează operatorul SEG) care sunt combinate într-un grup Numele grupului poate fi folosit acum în locul numelor de segment pentru a obține o adresă de segment și pentru directiva ASSUME Directive și declarații de adunare presupun caz: link Directiva ASSUME îi spune asamblatorului cu ce segment sau grup de segmente este asociat un anumit registru de segment Nume de segmente, nume de grup, expresii cu operatorul SEG, sau cuvântul „NIMIC” pot fi folosite ca operand „link”, adică anularea precedentului ASUME pentru acest registru Această directivă nu modifică valorile registrelor de segment, ci doar permite asamblatorului să verifice validitatea referințelor și să insereze prefixe de redefinire a segmentului, dacă este necesar Aceste directive sunt utile pentru crearea de programe mari în limbaj de asamblare constând din diverse module și care conțin multe segmente În programarea de zi cu zi, există de obicei un set limitat de opțiuni simple de organizare a programelor cunoscute sub numele de modele de memorie Modele de memorie și directive simplificate de definire a segmentelor Modelele de memorie sunt specificate de directiva MODEL model ^model,limba,modificator unde model este unul dintre următoarele cuvinte: □ TINY - codul, datele și stiva sunt plasate în același segment cu o dimensiune de până la KB Acest model de memorie este folosit cel mai des atunci când scrieți programe mici în asamblare; □ MIC - codul este plasat într-un segment, iar datele și stiva sunt plasate în altul (se pot folosi diferite segmente pentru a le descrie, dar combinate într-un singur grup) Acest model de memorie este util și pentru crearea de programe în limbaj de asamblare; □ COMPACT - codul este plasat într-un singur segment, iar mai multe segmente pot fi folosite pentru stocarea datelor, astfel încât segmentul și offset-ul (date de tip departe) trebuie specificate pentru a accesa datele; □ MEDIUM - codul este plasat în mai multe segmente, iar toate datele sunt într-unul singur, deci doar offset-ul este folosit pentru a accesa date, iar apelurile către subrutine folosesc apeluri de procedură departe; □ MARE și URIAȘĂ - atât codul, cât și datele pot ocupa mai multe segmente; □ FLAT - la fel ca TINY, dar sunt utilizate segmente de de biți, deci dimensiunea maximă a unui segment care conține atât date, cod și stivă este de MB Limbajul este un operand opțional care ia valorile C, PASCAL, BASIC, FORTRAN, SYSCALL și STDCALL Dacă este specificat, se presupune că procedurile sunt proiectate pentru a fi apelate din programe în limbajul înalt corespunzător nivel, deci dacă este specificat C, toate numele procedurilor de asamblare declarate ca PUBLIC vor fi modificate pentru a începe cu un caracter de subliniere, așa cum este obișnuit în C Modificatorul este un operand opțional care ia valorile NEARSTACK (implicit) sau FARSTACK În al doilea caz, segmentul de stivă nu va fi combinat într-un singur grup cu segmente de date Organizarea programului ld I ISH Odată setat modelul de memorie, intră în vigoare directivele simplificate de definire a segmentului, combinând acțiunile directivelor SEGMENT și ĂSSUME În plus, segmentele declarate prin directive simplificate nu trebuie să fie închise cu o directivă ENDS - ele sunt închise automat de îndată ce asamblatorul detectează o nouă directivă de definire a segmentului sau sfârșitul programului Directiva CODE descrie segmentul de cod principal cod segment name echivalentă cu TEXT cuvânt segment public „COD” pentru modelele TINY, SMALL și COMPACT și nume TEXT cuvânt segment public „COD” pentru modelele MEDIUM, HUGE și LARGE (numele este numele mbDule-ului în care este descris acest segment) În aceste modele, directiva CODE permite și un operand opțional - numele segmentului fiind definit, dar toate segmentele de cod declarate astfel în același modul sunt combinate într-un singur segment numit NAME TEXT dimensiunea stivei Directiva STACK descrie un segment de stivă și este echivalentă cu directiva STACK segment pata public „stivă” Un parametru opțional specifică dimensiunea stivei În mod implicit, este de KB ■ date Descrie un segment de date obișnuit și se potrivește cu directiva DATA segment cuvânt public „DATE” date? Descrie segmentul de date neinițializat: BSȘ segment cuvânt public „BSS” Acest segment nu este de obicei inclus în program, dar este situat la sfârșitul memoriei, astfel încât toate variabilele descrise în el să aibă valori nedefinite în momentul în care programul este încărcat f const Descrie segmentul de date imuabil: CONST cuvânt segment public „CONST” Pe unele sisteme de operare, acest segment va fi încărcat în așa fel încât o încercare de a scrie pe el poate duce la o eroare fardata segname [TIGTI Directive și declarații de adunare Segment de distanță lungă: segment name segment pentru privat „FAR DATA” eu Accesul la datele descrise în acest segment va necesita încărcarea registrului de segment Dacă nu este specificat niciun operand, FAR DATA este folosit ca nume de segment fardata? nume segment Segment de date departe neinițializat: segment name segment pentru privat „FAR BSS” Ca și în cazul FARDATA, accesarea datelor din acest segment va necesita încărcarea registrului de segment Dacă nu este specificat niciun nume de segment, se utilizează FAR BSS În toate modelele de memorie, segmentele reprezentate de directivele DATA, DATA?, CONST, FARDATA ȘI FARDATA?, precum și segmentul descris de directiva STACK, dacă nu a fost specificat modificatorul FARSTACK, și Segmentele CODE din modelul TINY sunt combinate automat cu un grup numit FLAT - pentru modelul de memorie FLAT sau DGROUP - pentru toate celelalte modele În acest caz, registrul de segment DS (și SS, dacă nu a existat FARSTACK, și CS în modelul TINY) este ajustat la acest întreg grup, de parcă ar fi fost emisă comanda ASSUME Ordinea de încărcare a segmentelor De obicei, segmentele sunt încărcate în memorie în ordinea în care sunt descrise în textul programului, iar dacă mai multe segmente sunt combinate într-unul singur, ordinea este determinată de începutul primului dintre segmentele combinate Această ordine poate fi modificată folosind una dintre directivele speciale alfa Această directivă stabilește ordinea alfabetică în care sunt încărcate segmentele dosseg pentru MASM si WASM sau dosseg ; pentru MASM și TASM Setează ordinea de încărcare a segmentelor care există în MS DOS și este adesea necesară pentru ca programele în limbaj de asamblare să interacționeze cu programele din limbaje de nivel înalt DOSSEG stabilește următoarea ordine pentru încărcarea segmentelor: Toate segmentele clasei „COD” Toate segmentele care nu aparțin grupului DGROUP și clasei „CODE” Grup de segmente DGROUP: - toate segmentele clasei 'BEGDATA'; - toate segmentele cu excepția claselor „BEGDATA”, „BSS” și „STACK”; - toate segmentele clasei „BSS”; - toate segmentele clasei „STACK*” Organizarea programului secv Setează încărcarea segmentelor în ordinea în care sunt descrise în textul programului Acest mod este setat implicit, astfel încât directiva SEQ suprascrie pur și simplu efectul ALPHA sau DOSSEG Cunoașterea ordinii în care sunt încărcate segmentele este necesară, de exemplu, pentru a calcula lungimea unui program sau adresa sfârșitului acestuia Pentru a face acest lucru, trebuie să știți care segment va fi încărcat ultimul și decalajul ultimului octet din acesta Proceduri O procedură în asamblator este tot ceea ce în alte limbi se numește subprograme, funcții, proceduri etc Asamblatorul nu impune nicio restricție asupra procedurilor - puteți transfera controlul la orice adresă a programului cu comanda CALL și va reveniți la procedura de apel imediat ce îndeplinește comanda RET O astfel de libertate de exprimare poate duce cu ușurință la programe greu de citit, iar directivele pentru proiectarea logică a procedurilor au fost încorporate în limbajul de asamblare label proc tip limbaj UTILIZĂRI registre ; TASM sau eticheta tip proc limba UTILIZA registre ; MASM/WASM ret eticheta' endp Toți operanzii PROC sunt opționali Tipul poate lua valorile NEAR și FAR, iar dacă este specificat, toate comenzile RET din corpul procedurii vor fi înlocuite cu RETN și, respectiv, RETF În mod implicit, se presupune că procedura este de tip NEAR în modelele de memorie TINY, SMALL și COMPACT Operandul „limbaj” acționează ca cel al directivei MODEL, definind interacțiunea procedurii cu limbaje de nivel înalt În unele asamblatoare, directiva PROC vă permite, de asemenea, să citiți parametrii trecuți de programul apelant În acest caz, este necesară specificarea limbii, deoarece diferitele limbi de nivel înalt folosesc moduri diferite de transmitere a parametrilor UTILIZĂRI - o listă de registre ale căror valori sunt modificate prin procedură Asamblatorul plasează setul de instrucțiuni PUSH la începutul procedurii, iar setul de instrucțiuni POP înaintea instrucțiunii RET, astfel încât valorile registrelor listate să fie restaurate Sfârșitul programului end start label Această directivă termină orice program de asamblare Operandul opțional aici este o etichetă (sau expresie) care specifică adresa de la care începe execuția programului Dacă programul constă din mai multe module, un singur fișier poate conține adresa de pornire, la fel ca în C doar un fișier poate conține funcția main() ' Și directive și declarații ale asamblatorului Directive pentru specificarea unui set de comenzi valide În mod implicit, asamblatorii folosesc setul de instrucțiuni al procesorului și generează mesaje de eroare dacă este selectată o instrucțiune pe care acest procesor nu o acceptă Pentru ca asamblatorul să permită utilizarea instrucțiunilor care au apărut în procesoarele mai noi și în instrucțiunile de extensie, următoarele sunt oferite directive: □ - folosit implicit Sunt permise doar de comenzi; □ - sunt permise comenzile ; □ și , c - sunt permise comenzi neprivilegiate ; □ r - toate comenzile sunt permise ; □ și s - sunt permise comenzi neprivilegiate ; □, r - toate comenzile sunt permise; □ și s - sunt permise comenzi neprivilegiate ; □ r - toate comenzile sunt permise; □ și s - sunt permise comenzi P neprivilegiate (Pentium); □ , r - toate comenzile P (Pentium) sunt permise; □ - sunt permise comenzi P neprivilegiate (Pentium Pro, Pentium II); □ b br - toate comenzile P sunt permise (Pentium Pro, Pentium II); □ - sunt permise comenzile NPX ; □ - sunt permise comenzile NPX ; □ - Comenzile NPX sunt permise; □ - sunt permise comenzile FPU ; □ - Comenzile FPU sunt permise; □ ММХ - sunt permise comenzile ІА ММ; □ K D - Comenzile AMD D sunt permise Nu toți asamblatorii acceptă fiecare directivă, de exemplu MASM și WASM nu acceptă și , deoarece efectul lor este același cu Desigur, asamblatorii care au apărut înainte de apariția celor mai recente procesoare și extensii nu sunt capabili să execute instrucțiunile corespunzătoare acestora Dacă directiva sau mai mare este prezentă, asamblatorul WASM definește întotdeauna toate segmentele ca pe de biți, cu condiția ca operandul USE să fie specificat în mod explicit MASM și TASM au același efect numai dacă directiva set de instrucțiuni este specificată înaintea directivei model Directivele de control al contorului programului Contorul de program este o variabilă de asamblare internă egală cu offset-ul instrucțiunii sau date curente relativ la începutul segmentului Pentru a converti etichetele în adrese, valoarea acestui contor este cea care este utilizată Valoarea contorului poate fi controlată folosind următoarele directive expresie ogd Organizarea programului I III Setează valoarea contorului programului Directiva ORG cu operandul h este întotdeauna folosită la scrierea fișierelor COM care sunt încărcate în memorie după blocul de parametri de dimensiune IOOL chiar ' - Directiva EVEN face ca valoarea contorului curent să fie un multiplu de doi, inserând o instrucțiune NOP dacă a fost impară Acest lucru crește viteza programului, deoarece pentru a accesa un cuvânt care începe la o adresă ciudată, procesorul trebuie să citească două cuvinte din memorie Dacă alinierea de tip BYTE nu a fost folosită la descrierea segmentului, contorul de la începutul segmentului este întotdeauna par aliniază valoarea • Rotunjește valoarea contorului programului tsp la un multiplu al valorii specificate Poate fi orice număr par Dacă contorul nu este un multiplu al numărului specificat, această directivă introduce numărul necesar de instrucțiuni NOP Anunțuri globale etichetă de limbă publică ; Pentru TASM și MASM sau limbajul etichetei publice ; Pentru WASM O etichetă declarată cu directiva PUBLIC devine disponibilă pentru alte module de program De exemplu, puteți declara nume de proceduri, variabile și constante definite de directiva EQU Un operand de limbaj opțional (C, PASCAL, BASIC, FORTRAN, SYSCALL sau STDCALL) indică faptul că eticheta va fi apelată dintr-un modul scris în limba corespunzătoare și o modifică dacă este necesar (de exemplu, adăugând un înaintea primului caracter) al etichetei), comm dist language label :type ; Pentru TASM comm language dist label:type ; Pentru TASM comm dist label:type language ; Pentru WASM Directiva COMM descrie o variabilă partajată Astfel de variabile sunt disponibile din toate modulele, iar plasarea lor în program este determinată la momentul legăturii Argumentele obligatorii ale directivei COMM sunt eticheta (de fapt, numele variabilei partajate) și tipul (BYTE, WORD, DWORD, FWORD, QWORD, TBYTE sau numele structurii) Operandul opțional „distanță” (NEAR sau FAR) specifică dacă variabila se află într-un grup de segmente DGROUP (variabilă aproape, decalaj suficient pentru a accesa) sau în afara acelor segmente (variabilă departe, adresa de segment necesară pentru acces) Pentru modelele de memorie TINY, SMALL și COMPACT, valoarea implicită a acestui operand este NEAR În cele din urmă, operandul „limbă” acționează ca același operand pentru PUBLIC, limbajul extrn label:type ; Pentru MASM și TASM extrn label:type language ; Pentru WASM Directive și declarații de adunare Descrie o etichetă definită într-un alt modul (folosind PUBLIC) Tipul (BYTE, WORD, DWORD, FWORD, QWORD, TBYTE, numele structurii, FAR, NEAR, ABS) trebuie să se potrivească cu tipul etichetei din modulul în care a fost setat (tipul ABS este folosit pentru constantele din alte module definite prin directiva EQU) Operandul de limbă opțional are același efect ca și pentru directiva PUBLIC etichetă globală de limbă:tip ; Pentru MASM și TASM etichetă globală: limbă de tip , ; Pentru WASM Directiva GLOBAL acționează ca PUBLIC și EXTRN în același timp Când eticheta specificată este în același modul, aceasta devine disponibilă pentru alte module ca și cum directiva PUBLIC ar fi fost executată Dacă eticheta nu este descrisă, aceasta este considerată externă și se realizează acțiunea similară cu acțiunea directivei EXTRN Asamblare condiționată În majoritatea limbajelor de programare, există instrumente care vă permit să ignorați o anumită secțiune a programului, în funcție de îndeplinirea condițiilor, de exemplu: în C, acest lucru se realizează prin comenzile preprocesorului #if, #ifdef, #ifndef etc Asamblatorul oferă, de asemenea, o astfel de oportunitate dacă expresie endif- Dacă valoarea expresiei este zero (fals), întreaga secțiune a programului dintre IF și ENDIF este ignorată Directiva IF poate fi combinată și cu instrucțiunea ELSE și ELSEIF: if altfel endif Dacă valoarea expresiei este zero, secțiunea de program de la ELSE la ENDIF este asamblată, în caz contrar, de la IF la ELSE dacă expresie expresie elseif? • expresie elseif dlse endif Deci, dacă, de exemplu, expresia nu este egală cu zero, se va asambla secțiunea programului dintre prima și a doua directivă ELSEIF Dacă toate cele trei expresii Organizarea programului ITnZIZIZTii sunt egale cu zero, fragmentul de la ELSE la ENDIE este asamblat Această structură de directive poate fi utilizată într-un caz particular, similar declarațiilor switch/case ale limbajelor de nivel înalt, dacă expresiile sunt teste ale unei constante pentru egalitate În plus față de directivele generale IF și ELSEIF, asamblatorii acceptă un set de comenzi speciale, fiecare dintre ele verificând o condiție specială: □ IF /ELSEIF - dacă asamblatorul execută prima trecere de asamblare; □ IF /ELSEIF - dacă asamblatorul efectuează o a doua trecere de asamblare (deseori nu funcționează la asamblatorii moderni); □ expresie IFE/expresie ELSEIFE - dacă expresia este zero (falsă); □ Etichetă IFDEF/etichetă ELSEIFDEF - dacă este definită eticheta; □ Eticheta IFNDEF MeTKa/ELSEIFNt)EF - dacă eticheta nu este definită; □ IFB /ELSEIFB - dacă valoarea argumentului este un spațiu (aceste ȘI toate directivele următoare sunt folosite în definițiile macro pentru verificarea parametrilor); □ IFNB /ELSEIFNB - dacă valoarea argumentului nu este un spațiu (utilizat în definițiile macro pentru a verifica parametrii trecuți); □ IFDIF , /ELSEIFDIF , - dacă argumentele sunt diferite (cu diferență între litere mari și mici); □ IFDIFI , /ELSEIFDIFI , - dacă argumentele sunt diferite (fără diferență între litere mari și mici); □ IFIDN , /ELSEIFIDN , - dacă argumentele sunt aceleași (cu diferență între litere mari și mici); □ IFIDNI , /ELSEIFIDNI , - dacă argumentele sunt aceleași (nicio diferență între litere mari și mici) Uneori, directivele de asamblare condiționată sunt folosite pentru a anula asamblarea unui program dacă se întâlnește o eroare Directivele de generare a erorilor condiționate sunt concepute pentru astfel de cazuri dacă $ gt ; Dacă adresa este în afara segmentului ou endif La întâlnirea directivei ERR, asamblatorul va ieși cu un mesaj de eroare Similar comenzilor de asamblare condiționată, există modificări ale comenzii ERR: □ ERR - eroare la prima trecere de montaj; □ ERR - eroare la a doua trecere de montaj; □ Expresia ERRE - eroare dacă expresia este zero (falsă); □ Expresia ERRNZ - eroare dacă expresia este diferită de zero (adevărată); □ ERRDEF label - eroare dacă este definită eticheta; □ ERRNDEF label - eroare dacă eticheta nu este definită; □ ERRB - eroare dacă argumentul este gol (aceasta și toate directivele următoare sunt folosite în definițiile macro pentru verificarea parametrilor); P LI I Directive și declarații de adunare □ ERRNB - eroare dacă argumentul nu este gol; □ ERRDIF , - eroare dacă argumentele sunt diferite; □ ERRDIFI , - eroare dacă argumentele sunt diferite (comparația nu face distincție între litere mari și mici); □ ERRIDN , - eroare dacă argumentele se potrivesc; □ ERRIDNI , - eroare dacă argumentele se potrivesc (comparația nu face distincție între litere mari și mici) Expresii Am menționat deja expresii atunci când descriem multe directive de asamblare O expresie este un set de numere, etichete sau șiruri de caractere legate între ele de operatori De exemplu: + este o expresie formată din două numere ( și ) și operatorul + Fiecare expresie are o valoare, care este definită ca rezultat al operatorilor Astfel, valoarea expresiei + este numărul Toate expresiile sunt evaluate în timpul asamblarii programului, prin urmare, numai valorile sunt utilizate în codul rezultat operator <> (paranteze unghiulare) Partea expresiei cuprinsă între paranteze unghiulare nu este evaluată, ci aplicată ca șir de caractere, de exemplu: • meșsagel equ , » Operatorul () (paranteze) Prima parte a expresiei cuprinsă în paranteze este evaluată mov ăl, *( + ) ; mov al, Operatori aritmetici: + (plus), - (minus), * (înmulțire), / (diviziunea întregului), MOD (modulo) Ei efectuează operațiile aritmetice corespunzătoare mov al, mod ; mov al, În plus, operatorii aritmetici includ un minus unar - minus, care este plasat în fața unui număr negativ Operatori logici: ȘI (ȘI), NU (NU), SAU (SAU), XOR (SAU exclusiv), SHL (deplasare la stânga), SHR (deplasare la dreapta) Acești operatori efectuează acțiunile logice corespunzătoare mov ax, , h ȘI h ; movax, h Operatori de comparare: EQ (egal cu), GE (mai mare sau egal cu), GT (mai mare decât), LE (mai mic sau egal cu), LT (mai mic decât), NE (nu este egal cu) Rezultatul fiecăruia dintre acești operatori este unul dacă condiția este îndeplinită și zero dacă nu este îndeplinită errnz $ gt ; Dacă adresa este mai mare de Kb - o eroare Operatori de adrese: □ expresie SEG - adresa segmentului; □ expresie OFFSET - offset; □ ACEST tip - adresa curenta (MASM si TASM); Expresii □ expresie PTR tip - redefinire tip; □ Expresie MARE - offset de de biți (TASM și WASM); □ Expresie SMALL - offset de biți (TASM și WASM); □ Expresie SCURTĂ - offset de biți SEG și OFFSET returnează partea corespunzătoare a adresei argumentului lor: mov dx, mesaj offset; Introduceți offset-ul variabilei msg în DX ACEASTA creează un operand a cărui adresă este valoarea curentă a contorului: al, acest octet- mov ; Introduceți ultimul octet de cod în AX ; comanda anterioară PTR creează un argument a cărui adresă este valoarea expresiei; iar tipul este specificat explicit: dword ptr[si], mov ; Scrieți octeți de zero la adresa DS:SI LARGE, SMALL și SHORT sunt utilizate cu instrucțiunile de transfer de control dacă există ambiguități în salturile indirecte: mare dword ptr adresa veche adresa veche conține un offset de de octeți small dword ptr old address old address conține o adresă de segment de biți jmp : Variabil jmp : Variabil : și un offset de biți jmp short short label ; Eticheta short label este : mai aproape de + /- de octeți de această comandă, astfel încât poate fi utilizată forma scurtă a comenzii JMP Alti operatori: / □ (punct) - link către elementul de structură; □: (coloană) - redefinirea segmentului; □ [} (paranteze unghiulare) - adresare indirectă; □ ? - valoare neinițializată; □ Număr DUP (valoare) - valoare repetată ; Definiți un tabel din cuvinte ; table count = Acești cinci operatori sunt descriși mai devreme când se vorbește despre structurile de date, metodele de adresare și pseudo-comenzile de definire a datelor X Etichetă LENGTH - numărul de elemente de date table dw , , , , , , , table count = lungime tabel Etichetă SIZE - dimensiunea datelor table size = tabel de dimensiuni ; dimensiune tabel = definiții macro Una dintre cele mai puternice caracteristici ale limbajului de asamblare sunt definițiile macro O definiție macro (sau macro) este o secțiune a unui program căreia i se dă un nume și este asamblată ori de câte ori asamblatorul întâlnește fi i ii Directive și declarații de adunare acesta este numele din textul programului Macro-ul începe cu directiva MACRO și se termină cu ENDM De exemplu: să descriem macro-ul hex ascii care convertește un număr hexazecimal din registrul AL într-un cod ASCII corespunzător cifra hexazecimală curentă: macro hex ascii pagina al, sbb al, h das endm Cuvântul hex ascii poate fi folosit acum în program ca și cum ar fi un nume de instrucțiune, iar asamblatorul va înlocui fiecare astfel de cuvânt cu cele trei instrucțiuni conținute în definiția macro Desigur, puteți aranja aceeași secțiune de cod ca o procedură și o puteți apela cu comanda CALL - dacă procedura este apelată de mai multe ori, această versiune a programului va ocupa mai puțin spațiu, dar versiunea cu definiție macro va rula mai rapid, deoarece nu va avea comenzi suplimentare CALL și RET Cu toate acestea, viteza de execuție nu este principalul avantaj al macrocomenzilor Spre deosebire de proceduri, definițiile macro pot fi apelate cu parametri, prin urmare, în funcție de situație, codul inclus va fi ușor diferit, de exemplu: s mov macro registerl,register push registerl ■ registru pop endm Acum puteți utiliza S MOV în loc de instrucțiunea MOV pentru a copia o valoare dintr-un registru de segment în altul Următoarea facilitate importantă folosită în definițiile macro sunt directivele de asamblare condiționată De exemplu: să scriem o macrocomandă care înmulțește registrul AX cu un număr, iar dacă multiplicatorul este o putere de doi, atunci înmulțirea va fi efectuată printr-o instrucțiune de deplasare la stânga mai rapidă fastjnul macro number dacă numărul echivalent shl ax, ; Înmulțirea cu elseif numărul eq shl ax, ; Înmulțiți cu elseif numărul eq shl ax, ; Înmulțiți cu ; În mod similar până la: elseif număr eq topor shl, ; Înmulțiți cu altfel movdx,numar ; Înmulțirea cu un număr care nu este mul dx ; gradul doi endif endm definiții macro Este posibil, desigur, să complicați această macrocomandă aplicând proprietățile speciale ale comenzii • LEA și combinațiile, deplasările și completările acesteia, dar în forma sa actuală este inutil de greoaie Problema este rezolvată cu ajutorul unui al treilea instrument care este utilizat constant în macro-uri - blocuri de repetiție ' Blocuri de repetiție Se execută cel mai simplu bloc REPT (neacceptat de WASM) asamblarea unei secțiuni a programului de un anumit număr de ori De exemplu, dacă doriți să creați o matrice de octeți inițializați cu valori de la la OFFh, puteți face acest lucru repetând pseudo-comanda DB după cum urmează: „număr următor ■exnumar = Despre labei byte rept db hexnumber = hexnumăr+ endm ; Numele matricei ; Pornirea blocului ; Aceste două linii sunt asamblate; de de ori Blocurile de repetiție, precum macrocomenzile, pot fi apelate cu parametri Pentru aceasta se folosesc directivele IRP și IRPC: parametru igr, > endm parametru igrs, șir endm Blocul descris de directiva IRP va fi apelat de câte ori există valori în listă (în paranteze unghiulare), iar la fiecare repetare se va defini o etichetă cu parametrul nume, egală cu următoarea valoare din listă De exemplu, următorul bloc de repetiții va împinge registrele AX, BX, CX și D^ în stivă: igr reg, împinge reg endm Directiva IRPC (FORC în WASM) descrie un bloc care este executat de câte ori există caractere în șirul specificat, iar la fiecare repetiție, o etichetă numită parametru va fi definit egal cu următorul caracter din șir Dacă un șir conține spații sau alte caractere, altele decât cele permise pentru etichete, trebuie să fie cuprins între paranteze unghiulare De exemplu, următorul bloc definește un șir în memorie prin plasarea unui atribut OFh (caracter alb pe negru) după fiecare caracter din șir, astfel încât șirul să poată fi copiat ulterior direct în memoria video caracter igrc, db '&caracter&',OFh endm Ș eu eu Directive și declarații de adunare Acest exemplu folosește ampersand pentru a înlocui parametrul caracter cu valoarea acestuia, chiar și în interiorul ghilimelelor Ampersand este unul dintre operatorii macro - operatori speciali care lucrează doar în interiorul definițiilor macro și blocurilor de repetiție macrooperatori Operatorul macro & (ampersand) este necesar pentru ca parametrul transmis ca operand unei definiții macro sau unui bloc de repetiție să fie înlocuit cu o valoare înainte ca șirul să fie procesat de către asamblator Deci, de exemplu, următoarea macrocomandă va executa comanda PUSH EAX dacă este numită ca PUSHREG A: pushreg macro scrisoare împinge 'e&litera&x endm Uneori puteți utiliza doar un ampersand - la începutul parametrului, dacă nu există ambiguități De exemplu, dacă se transmite un număr și doriți să creați un set de variabile cu nume care se termină în acel număr: numărul irp, mesaj&număr -db ? endm ■ \ Operatorul macro <> (paranteze unghiulare) acţionează astfel încât tot textul cuprins între aceste paranteze să fie tratat ca un şir de text, chiar dacă conţine spaţii sau alţi delimitatori După cum am văzut, acest operator de macrocomandă este utilizat atunci când se transmite șiruri de text ca parametri macrocomenzi O altă utilizare comună a parantezelor unghiulare este transmiterea unei liste de parametri la o macrocomandă imbricată sau la un bloc de repetiție Operator macro! (semnul exclamării) este folosit în mod similar cu parantezele unghiulare, dar afectează doar următorul caracter, așa că dacă acel caracter este virgulă sau paranteză unghiulară, va fi totuși transmis macrocomenzii ca parte a parametrului Operatorul macro % (procent) indică faptul că textul din spatele lui este o expresie și ar trebui evaluat Acest lucru este de obicei necesar pentru a transmite macrocomenzii ca parametru nu expresia în sine, ci rezultatul acesteia operator macro ;; (două punct și virgulă) - începutul unui comentariu macro Spre deosebire de comentariile obișnuite, textul unui macrocomentar nu intră în listă și în textul programului atunci când macrocomentul este înlocuit Acest lucru va economisi memorie la asamblarea unui program cu un număr mare de definiții macro Alte directive utilizate în macrocomenzi Directiva EXITM (nu este acceptată de WASM) iese prematur dintr-o macrocomandă sau dintr-un bloc repetat De exemplu, următoarea definiție macro nu va face nimic, adică nu va fi extinsă în instrucțiunile procesorului, dacă parametrul nu este specificat: Alte directive pushreg macroreg ifb exitm endif push reg endm Etichetă LOCAL - listează etichetele care vor fi aplicate în interiorul definiției macro, astfel încât să nu existe o eroare de „etichetă deja definită” atunci când utilizați macro-ul de mai multe ori sau dacă aceeași etichetă este prezentă în textul principal al programului ( în WASM, directiva LOCAL vă permite să utilizați o macrocomandă cu etichete de mai multe ori, dar nu permite ca eticheta cu același nume să fie utilizată în program) Operandul pentru LOCAL este eticheta sau lista de etichete care urmează să fie utilizate în macrocomandă PURGE macro name - Anulează o macrocomandă definită anterior (nu este acceptată de WASM) Această directivă este adesea folosită imediat după INCLUDE, care include un fișier cu un număr mare de definiții macro gata făcute în textul programului Alte directive Gestionarea fișierelor INCLUDE nume de fișier este o directivă care inserează textul unui fișier în textul programului, similar cu comanda preprocesorului C #include Utilizat de obicei pentru a include fișiere care conțin definiții pentru constante, structuri și macrocomenzi INCLUDELIB nume de fișier este o directivă care îi spune linkerului numele unei biblioteci suplimentare sau al unui fișier obiect care va fi necesar la compilarea acestui program De exemplu, dacă utilizați apeluri de procedură sau accesați date definite în alte module Folosirea acestei directive vă permite să nu specificați numele bibliotecilor suplimentare atunci când apelați linker-ul Gestionarea listelor De obicei, asamblatorii, pe lângă crearea unui fișier obiect, oferă posibilitatea de a crea o listă de programe (TASM /L - pentru TASM, ml /FI - pentru MASM) O listă este un fișier care conține textul unui program de asamblare, codul pentru fiecare instrucțiune asamblată, o listă de etichete definite, referințe încrucișate, segmente și grupuri Formatul unui fișier de listare diferă între asamblatori, iar directivele de control al formatului pentru acest fișier variază, de asemenea, foarte mult, dar câteva dintre cele mai comune directive sunt încă acceptate de toți cei trei asamblatori discutați în această carte □ Text TITLE - definește titlul listării Titlul apare la începutul fiecărei pagini; □ Text SUBTTL - definește subtitlul listei Subtitrarea apare pe linia următoare după titlu; Directive și declarații de adunare □ PAGE height,width - setează dimensiunile paginilor de listare (înălțime - , lățime - ) Directiva PAGE fără argumente începe o pagină nouă, directiva PAGE + începe o nouă secțiune, iar paginarea este de la început; □ text NUME - definește numele modulului programului Dacă nu este specificat NAME, primele caractere din TITLE sunt folosite ca nume; dacă nu există nici NUME și nici TITLUL, numele fișierului este luat drept nume; □ XLIST - anulează emiterea listării; □ LIST - activare listare; □ SALL - dezactivați listarea definițiilor macro; □ SFCOND - dezactivați listarea blocurilor condiționate neasamblate; □ LFCOND - permite listarea blocurilor condiționale neasamblate; □ TFCOND - schimba modul de listare a blocurilor conditionale in cel opus; □ CREF - permite listarea cu referințe încrucișate; □ XCREF - dezactivați listarea referințelor încrucișate Comentarii În afară de comentariile obișnuite care încep cu ; (punct virgulă) și se termină la sfârșitul rândului, sunt posibile blocuri mari de comentarii, descrise de directiva specială COMMENT cometariu @ orice text Operandul pentru COMMENT este orice caracter care va fi considerat sfârșitul unui comentariu Întreaga secțiune de text, până la următoarea apariție a acestui caracter, este complet ignorată de către asamblator Capitolul Fundamentele programării pentru MS DOS Un program scris în asamblator, la fel ca un program scris în orice alt limbaj de programare, nu se execută de la sine, ci cu ajutorul sistemului de operare Sistemul de operare alocă zone de memorie pentru program, îl încarcă, îi transferă controlul și asigură interacțiunea programului cu dispozitive de intrare-ieșire, sisteme de fișiere și alte programe (desigur, cu excepția cazului în care acest program este el însuși un sistem de operare sau o parte a acestuia) ) Modul în care un program interacționează cu lumea exterioară este diferit pentru diferite sisteme de operare, așa că un program scris pentru Windows nu va funcționa în DOS, ci un program pentru Linux este pe Solaris/x , deși toate aceste sisteme pot rula pe aceeași mașină Cel mai simplu și mai comun sistem de operare pentru calculatoarele bazate pe procesoare Intel este DOS (sistem de operare pe disc) Este distribuit atât de către mai mulți producători - Microsoft (MS DOS), IBM (PC-DOS), Novell (Novell DOS), Caldera (Open DOS) și alții, cât și ca parte a Microsoft Windows și a sistemelor mai vechi DOS oferă programelor libertate completă de acțiune, fără a restricționa în niciun fel accesul la memorie și la dispozitivele externe, permițându-le să gestioneze ele însele procesorul și alocarea memoriei Din acest motiv, sistemul este cel mai potrivit pentru a obține o înțelegere aprofundată a caracteristicilor computerului și programului în limbajul de asamblare, dar care sunt adesea ascunse de compilatoare din limbaje de nivel înalt și sisteme de operare mai avansate Deci, pentru ca un program să ruleze pe orice sistem de operare, acesta trebuie să fie compilat într-un fișier executabil Principalele două formate de fișiere executabile în DOS sunt COM și EXE Fișierele COM conțin doar cod compilat, fără informații suplimentare despre program Întregul cod, datele și stiva unui astfel de program sunt situate într-un singur segment și nu pot depăși KB Fișierele EXE conțin un antet care descrie dimensiunea fișierului, cantitatea de memorie necesară, o listă de comenzi din program care utilizează adrese absolute în funcție de locația programului în memorie și așa mai departe Un fișier EXE poate fi de orice marime Formatul EXE este folosit și pentru fișierele executabile în diferite versiuni ale extensiilor DOS și Windows, dar cu mai multe modificări ©Deși este obișnuit ca fișierele COM să aibă extensia com și ca fișierele EXE să aibă extensii exe, DOS nu utilizează extensii pentru a determina tipul de fișier Primii doi octeți ai antetului fișierului EXE sunt caracterele „MZ” SHYMNIMII Fundamentele programării pentru MS DOS sau cZM”, iar dacă fișierul începe cu ele și este mai lung decât o anumită valoare de prag, care diferă în diferite versiuni de DOS, este încărcat ca EXE, dacă nu - ca COM Pe lângă programele executabile obișnuite, DOS poate încărca drivere de dispozitiv, programe speciale folosite pentru a facilita accesarea dispozitivelor externe De exemplu, driverul de dispozitiv LPT inclus în IO SYS vă permite să trimiteți texte pentru imprimare din DOS prin simpla copiere a unui fișier pe LPT, iar driverul RAMDISK SYS vă permite să alocați o zonă de memorie și să o accesați ca pe un disc Scrierea driverelor este mult mai dificilă decât a scrie programe obișnuite (vezi mai jos) Program de tip COM În mod tradițional, primul program care învață un nou limbaj de programare este un program care afișează Hello world Această carte nu va face excepție, deoarece un astfel de program a fost întotdeauna un punct de plecare convenabil pentru stăpânirea în continuare a limbii Așadar, introduceți orice editor de text care poate scrie fișiere ca text simplu (de exemplu: EDIT COM în DOS, editorul încorporat în Norton Commander sau un program similar, NOTEPAD în Windows), următorul text: ; salut- asm' ; Afișează mesajul „Hello World!” si se termina model minuscul cod org h începe: mișcare ah, ' mesaj mov dx offset int h ret db „Bună ziua Wo/ld! mesaj sfârşitul începutului ; Modelul de memorie utilizat pentru COM ; Începutul unui segment de cod ; Valoarea inițială a contorului este h ; Numărul funcției DOS este în AH ; Adresă de linie - în DX ; Apelarea unei funcții de sistem DOS ; Încetarea programului COM „ ODh OAh, ; String la ieșire ; Sfârșitul programului și salvați-l ca fișier hello-l asm De asemenea, puteți utiliza un fișier prefabricat cu acest nume (Toate programele discutate în această carte ca exemple pot fi găsite pe Internet la: http://www dmk ru ) Pentru a transforma un program într-un fișier executabil, mai întâi trebuie să apelați asamblatorul pentru a-l compila într-un fișier obiect numit hello-l obj, tastând următoarea comandă la linia de comandă: Pentru TASM: tasm hello-l asm Pentru MASM: ml /c hello-l asm Pentru WASM: wasm salut-l asm Program de tip COM Programele de asamblare pot fi, de asemenea, manipulate din IDE-uri, așa cum se face de obicei cu limbajele de nivel înalt Dar în ele, de regulă, este mai convenabil să se creeze proceduri de asamblare numite din programe în limba pentru care este destinat mediul, iar crearea de programe cu drepturi depline în asamblator necesită o anumită reconfigurare Formatul fișierelor obiect utilizate de toți cei trei asamblatori considerați implicit (formatul OMF) este același, astfel încât să puteți utiliza un asamblator dintr-un pachet și un linker din altul Pentru TASM: tlink /t /x salut- obj Pentru MASM (comanda link ar trebui să apeleze versiunea pe biți a LINK EXE): link hello- obj,,NUL,,, exe bln hello- exe bello- com Pentru WASM: wllnk fișier hello- obj form DOS COM Acum fișierul HELLO- COM are o dimensiune de de octeți Dacă este executat, pe ecran va apărea șirul Hello World! iar programul se va încheia Luați în considerare codul sursă al programului pentru a înțelege cum funcționează Prima linie definește modelul de memorie TINY, în care sunt combinate codul, datele și segmentele de stivă Acest model este conceput pentru a crea fișiere COM Directiva CODE pornește un segment de cod, care în cazul nostru trebuie să conțină și date RG IOOB setează valoarea contorului programului la IOOB, deoarece la încărcarea unui fișier COM în memorie, DOS ocupă primii de octeți (IOOB) ai blocului de date PSP și plasează codul programului numai după acest bloc Toate programele care se compilează în fișiere COM trebuie să înceapă cu această directivă Eticheta START este plasată înaintea primei comenzi din program și va fi folosită în directiva END pentru a indica cu ce comandă începe programul Instrucțiunea MOV AH, pune numărul în registrul AH, numărul funcției de ieșire a liniei DOS Instrucțiunea MOV DX,OFFSET MESSAGE plasează în registrul DX decalajul etichetei MESSAGE față de începutul segmentului de date, care în cazul nostru este același cu segmentul de cod Comanda INT h apelează o funcție de sistem DOS Această comandă este principalul mijloc de interacțiune între programe și sistemul de operare În exemplul nostru, funcția DOS numărul este numită - imprimați un șir pe ecran Această funcție emite un șir de la început, a cărui adresă este dată în registrele DS:DX, până la primul caracter $ întâlnit Când fișierul COM este rulat, registrul DS este încărcat automat cu adresa de segment a programului, iar registrul DX a fost pregătit de comanda anterioară Comanda RET este de obicei folosită pentru a reveni dintr-o procedură DOS invocă programe COM, astfel încât comanda RET încheie programul cu grație Legea Fundamentele programării pentru MS DOS DOS împinge adresa de segment a programului și zero pe stivă atunci când este apelat fișierul COM, astfel încât RET transferă controlul către adresa de segment curent zero, adică primul octet al PSP Există un cod pentru comanda INT h, care este folosit pentru a returna controlul la DOS Puteți încheia imediat programul cu comanda INT h, deși aceasta este cu octet mai lungă Următoarea linie a programului HELLO- ASM definește un șir de date care conține textul Hello World!, caracterul de control ASCII retur caruș ODh, caracterul de control ASCII linefeed OAh și caracterul $ pentru a termina linia Aceste două caractere de control mută cursorul în prima poziție a liniei următoare, la fel cum secvența \n funcționează în liniile C În cele din urmă, directiva END încheie programul, indicând în același timp la ce etichetă ar trebui să înceapă execuția acestuia Program de tip EXE Programele EXE sunt puțin mai complexe de executat, dar nu există o limită de dimensiune de KB pentru ele, așa că toate programele suficient de mari folosesc acest format Desigur, asamblatorul vă permite să încadrați algoritmi foarte complexi și mari în KB și să stocați toate datele în fișiere separate, dar limita de dimensiune este încă foarte serioasă și chiar și programele pur asamblare o pot întâlni ; salut- asm ; Afișează mesajul „Hello World!” si se termina model stack code start: mov mov mov mov int mov int mesaj de date sfârşitul mic ; Modelul de memorie folosit pentru EXE h; Segmentul de stivă are o dimensiune de de octeți ax,DGROUP ; Adresa de segment a mesajului șir ds,ax ; plasat în DS dx offset mesaj ah, h ; Funcția DOS „ieșire de linie” ax, C h h ; Funcția DOS „încheierea programului” db „Bună lume!”,ODh,OAh,'$' începe Acest exemplu definește trei segmente - un segment de stivă de de octeți cu directiva STACK; segment de cod care începe cu directiva CODE; și un segment de date care începe cu DATA și include un șir La lansarea programului EXE, registrul DS nu mai conține adresa segmentului cu șirul de mesaj (indică segmentul cu blocul de date PSP), iar pentru a apela funcția DOS folosită, acest registru trebuie să aibă adresa segmentului de sfoară Instrucțiunea MOV AX,DGROUP încarcă adresa de segment a grupului de segmente de date DGROUP în AX, în timp ce MOV DS,AX Program de tip EXE îl copiază pe DS Pentru asamblatorii MASM și TASM, eticheta predefinită @data poate fi folosită în locul DGROUP, dar singurul model de memorie în care un grup de segmente de date este numit diferit este FLAT (nu îl vom folosi încă) În sfârșit, programele de tip EXE trebuie să se încheie cu un apel de sistem DOS Ch: valoarea Ch este plasată în registrul AH, codul de retur este plasat în registrul AL (în acest exemplu, codul de retur este și registrele AH și AL sunt încărcate cu o instrucțiune MOV AX, C h), după care o întrerupere se numește h Compilarea hello- asm Pentru TASM: :asm salut- asm ' link /x salut- obj Dimensiunea fișierului hello- exe rezultat este de de octeți Pentru MASM: li /s salut- asm link salut- obj Dimensiunea fișierului hello- exe rezultat este de de octeți Pentru WASM: •asm salut- asm „Fișier link hello- obj form DOS” Dimensiunea fișierului hello- exe rezultat este de de octeți s Discrepanțele în dimensiunea fișierului se datorează diferitelor convenții implicite de aliniere a segmentelor de program Aproape toate exemplele de programe DOS din această carte sunt concepute pentru a fi compilate în fișiere COM, deoarece ideologia de gestionare a memoriei din ele coincide în mare măsură cu ideologia folosită la programarea sub extensii DOS, DPMI și Windows Ieșire pe ecran în modul text Instrumente DOS „ Pe exemplul primului program de asamblare, ne-am întâlnit deja cu una dintre modalitățile de a afișa text pe ecran - apelând funcția DOS h Aceasta este departe de a fi singura modalitate de a scoate text - DOS oferă mai multe funcții pentru aceasta Funcția DOS h: Scrieți caracterul în STDOUT cu verificarea Ctrl-Break Intrare: AH - h DL - cod de caractere ASCII Rezultat: Nici unul, conform documentației, dar de fapt: AL - codul ultimului caracter scris (egal cu DL, cu excepția cazului în care DL = h (tab), caz în care h este returnat la AL) Această funcție gestionează unele caractere de control: atunci când un caracter este scos Apare semnal sonor BEL ( h), prin intermediul cursorului BS ( h) | j EU SI EU ІІІ Fundamentele programării pentru MS DOS mută la stânga o poziție, HT ( h) este folosit pentru a înlocui mai multe spații, LF (OAh) este folosit pentru a muta cursorul în jos cu o poziție și CR (ODh) este folosit pentru a sări la începutul liniei curente Dacă combinația de taste Ctrl-Break este apăsată în timpul funcționării acestei funcții, se apelează întreruperea h, care iese implicit din program De exemplu, să scriem un program care afișează toate caracterele ASCII, rânduri a câte caractere pe linie ; dosoutl asm ; Afișează toate caracterele ASCII pe ecran continue loop: slart: soor: modelul minuscul cod org h mov cx, movdl, muta ah int h inc dl test-dl, OFh jnz continue loop push dx * mov dl,ODh int h mov dl,OAh int h pop dx bucla cioor Începutul unui fișier COM Produceți de caractere Primul caracter este codul Numărul funcției DOS „ieșire de caractere” Apel DOS Creșterea DL cu este următorul caracter Dacă DL nu este un multiplu de , continua ciclul Altfel: salvați caracterul curent, ieșiți CR, ieșire LF, / restaurați caracterul curent, continuați bucla ret; Completarea fișierului COM sfârşitul începutului Acesta este un program de tip COM, iar codul trebuie compilat exact în același mod ca hello-l asm din Secțiunea Aici, folosind instrucțiunea LOOP, se execută o buclă care este executată de de ori (valoarea registrului CX la începutul buclei) Registrul DL conține codul caracterului, care este zero la începutul ciclului și este incrementat cu de fiecare dată cu instrucțiunea INC DL Dacă valoarea lui DL imediat după creșterea cu este un multiplu de , aceasta este stocată temporar pe stivă și caracterele CR și LF sunt tipărite pe ecran, sărind la începutul unei noi linii Verificarea este efectuată de comanda TEST DL, Fh - rezultatul operației AND pe DL și OFh = , numai dacă cei patru biți inferiori ai DL sunt zero, ceea ce corespunde unui multiplu de șaisprezece Toate funcțiile de ieșire a ecranului DOS folosesc dispozitivul STDOUT, ieșirea standard Acest lucru vă permite să redirecționați ieșirea unui program către un fișier sau către intrarea standard a altui program De exemplu, dacă scrieți pe linia de comandă hello- com > hello- out Ieșire pe ecran în modul text PTTT-G VZ atunci nu va apărea nimic pe ecran, iar fișierul hello-l out va apărea în directorul curent, care conține șirul Hello World! La fel, dacă scrii aosout com > dosoutl out atunci toate caracterele ASCII vor fi în fișierul dosoutl out, iar caracterele BEL și BS nu vor fi interpretate și vor fi scrise în fișier așa cum sunt Caracterele CR și LF vor fi, de asemenea, scrise așa cum sunt, dar pentru că marchează sfârșitul unei linii, editorii și vizualizatorii de fișiere text vor sparge prima linie de caractere Funcția DOS h: Scrieți caracterul în STDOUT fără a verifica intrarea Ctrl-Break: AH - h DL - cod de caractere ASCII (cu excepția OFFh) Rezultat: Nici unul, conform documentației, dar de fapt: AL = cod de caractere scris (copie DL) Această funcție nu procesează caracterele de control (CR, LF, HT și BS au funcțiile lor atunci când sunt afișate pe ecran, dar sunt păstrate atunci când ieșirea este redirecționată către un fișier) și nu verifică pentru Ctrl-Break Puteți înlocui MOV AH, cu MOV AH, în programul dosoutLasm și recompilați acest exemplu pentru a obține un tabel de simboluri mai complet Funcția DOS h: Scrieți șirul în STDOțJT, verificând intrarea Ctrl-Break: AH - h DS:DX = adresa șirului care se termină cu $ ( h) Rezultat: Nici unul, conform documentației, dar de fapt: AD- h (ultimul cod de caractere) Acțiunea acestei funcții este complet similară cu acțiunea funcției h, dar nu este afișat un singur caracter, ci o linie întreagă, ca în programele hello-l asm și hello- asm Funcția DOS h: Scrieți pe fișier sau dispozitiv Intrare: AN „ h IN = pentru STDOUT sau pentru STDERR DS:DX - adresa de la începutul liniei CX "lungimea șirului Ieșire: CF „Oh, AX - numărul de octeți scriși Această funcție este destinată scrierii într-un fișier, dar dacă numărul este plasat în registrul BX, funcția h va scoate date către STDOUT, iar dacă BX = - către dispozitivul STDERR Acesta scoate întotdeauna date pe ecran ȘI nu este redirecționat către fișiere Funcțiile standard de ieșire utilizate în C se bazează pe DOS h - de fapt, funcția C fputs() apelează pur și simplu această întrerupere punând primul argument în BX, adresa șirului (al doilea argument) în DS:DX și lungime în CX ; dosout asm ; Afișează șirul „Această funcție poate exporta caracterul ; folosind ieșirea către STDERR, deci nu poate fi redirecționat către un fișier i ■■ Noţiuni de bază privind programarea MII pentru MS DOS modelul minuscul cod org h ; Începutul unui fișier COM start: mov ah, h; Numărul funcției DOS mov bx, ; dispozitiv STDERR, mov dx, mesaj offset; DS:DX - adresa șir mov cx,message length ; CX este lungimea șirului int h ret; Completarea fișierului COM , mesaj db „Această funcție poate scoate semnul $” lungime mesaj = $-mesaj ; Lungimea șirului = adresa curentă minus ; adresa începutului liniei sfârşitul începutului Dacă compilați acest program și îl rulați cu comanda dosout com > dosout out mesajul va apărea pe ecran și fișierul dosout out va fi gol În cele din urmă, ultima caracteristică de ieșire a ecranului DOS este întreruperea nedocumentată h INT h: Afișează rapid un caracter pe ecran Intrare: AL = cod de caractere ASCII În cele mai multe cazuri, INT h invocă imediat funcția BIOS „tipărește un caracter pe ecran în modul teletype”, așa că nu are niciun avantaj decât salvarea octeților prin scrierea de programe cât mai scurte Instrumente BIOS Funcțiile de ieșire a ecranului DOS vă permit să redirecționați ieșirea către un fișier, dar nu vă permit să scoateți text în nicio poziție de pe ecran și nu vă permit să schimbați culoarea textului DOS presupune că funcțiile video ale BIOS-ului ar trebui folosite pentru a lucra mai subtil cu ecranul programului BIOS (Basic Input/Output System) este un set de programe aflate în memoria permanentă a computerului care îl încarcă imediat după pornire și oferă acces la dispozitive individuale, în special la adaptorul video Toate funcțiile serviciului video BIOS sunt apelate prin întrerupere h Să ne uităm la funcțiile care pot fi utile pentru afișarea textelor pe ecran Selectarea modului video BIOS-ul vă permite să comutați ecranul la diferite moduri de text și grafică Modurile diferă între ele în rezoluție (pentru grafică) și în numărul de rânduri și coloane (pentru text), precum și în numărul de culori posibile Ieșire pe ecran în modul text TGYGGT GV INT h, AH - h: Setați modul video Intrare: AH - h AL - numărul modului în biți mai mici Apelarea acestei funcții face ca ecranul să treacă la modul selectat Dacă bitul înalt al AL nu este setat la , ecranul este șters Numerele modului text sunt , , , și O și sunt moduri de culoare x (cu de linii de de caractere pe linie), și sunt moduri de culoare x , este modul monocrom x Nu vom acoperi modurile grafice deocamdată, deși funcțiile DOS și BIOS text-to-screen pot funcționa și în ele Există și alte moduri de text cu rezoluție mai mare ( x , x , x etc ), dar numerele lor de apelat prin această funcție diferă pentru diferite adaptoare video (de exemplu, modul h este x pentru Cirrus și x pentru Genoa ) Cu toate acestea, dacă adaptorul video acceptă standardul VESA BIOS Extention, puteți comuta la moduri de înaltă rezoluție folosind funcția Fh INT h, AH - Fh, AL = h: Setați modul video SuperVGA Intrare: AX= F h BX - număr de mod în biți mai mici Dacă bitul al registrului BX este setat la , memoria video nu este ștearsă Modurile de text care pot fi apelate folosind această funcție sunt: x (mod h), x ( h), x ( Ah), x ( Bh), x (IOS) Modul video implicit în DOS este modul text Controlul poziției cursorului INT h, AH - h: Setați poziția cursorului Intrare: AH = h BH = numărul paginii DH = șir ■ DL = coloană Cu această funcție, puteți seta cursorul în orice poziție de pe ecran, iar textul va avea loc din această poziție Numerele rândurilor și coloanelor sunt numărate din colțul din stânga sus al ecranului (simbolul din poziția din stânga sus are coordonatele , ) Numerele paginilor - (pentru modurile și ) și - (pentru modurile și ) corespund zonei de memorie al cărei conținut este afișat în prezent pe ecran Puteți afișa text pe pagina momentan inactivă și apoi comutați la aceasta, astfel încât imaginea să se schimbe instantaneu INT h, AH - h: Citiți poziția și dimensiunea cursorului Intrare: AH - h VN - numărul paginii Ieșire: DH, DL = rândul și coloana poziției curente a cursorului CH, CL = primul și ultimul rând al cursorului ізбІІІІШ Fundamentele programării pentru MS DOS Returnează starea curentă a cursorului pe pagina selectată (fiecare pagină folosește propriul său cursor independent) Afișarea caracterelor pe ecran Fiecare caracter de pe ecran este descris de doi octeți - codul ASCII al caracterului și un octet de atribut care indică culoarea caracterului și fundalul, precum și dacă caracterul clipește ' Atributul caracterului □ bit : simbolul clipește (implicit) sau fundal luminos (dacă efectul său a fost depășit de funcția video h); □ biți - : culoare de fundal; □ bit : simbol de culoare strălucitoare (implicit) sau clipuri de fundal (dacă acțiunea sa a fost suprascrisă de funcția video llh); □ biți - : culoarea caracterului Culorile sunt codificate în biți, așa cum se arată în Tabelul optsprezece INT h, AH = h: Citiți caracterul și atributul caracterului la poziția curentă a cursorului Intrare: AH = h BH = „numărul paginii Ieșire: AN = atribut caracter AL „• Cod de caractere ASCII INT h, AH = h: Afișează pe ecran caracterul cu atributul dat Intrare: AH J h - BH = numărul paginii AL = cod de caractere ASCII BL = atributul caracterului CX = numărul de repetări de caractere Cu această funcție, puteți afișa orice caracter pe ecran, inclusiv chiar și caracterele CR și LF, care sunt de obicei interpretate ca sfârșit de rând În modurile grafice, CX nu trebuie să depășească numărul de poziții rămase la marginea dreaptă a ecranului INT h, AH = Ah: Afișează pe ecran caracterul cu atributul curent Intrare: AH = OAh BH = numărul paginii AL = cod de caractere ASCII • CX = numărul de repetări de caractere Această funcție afișează, de asemenea, orice caracter pe ecran, dar atributul caracterului este atributul pe care îl avea personajul anterior aflat în acea poziție Ieșire pe ecran în modul text III Tabelul Atributele caracterului Atribut Culoare normală Culoare vie oooh negru gri închis Albastru Albastru deschis b Verde Verde deschis b' Albastru Albastru deschis yuo Roșu Roșu deschis L Magenta Violet deschis b Maro Galben L Gri deschis Alb INT h, AH = OEh: Tipărirea caracterului în modul teletype Intrare: AH - OEh BH = numărul paginii AL = cod de caractere ASCII Caracterele CR (ODh), LF (OAh), BEL ( ) sunt interpretate ca caractere de control Dacă textul depășește linia de jos atunci când scrieți, ecranul derulează în sus Atributul caracterului la poziția dată este folosit ca atribut INT h, AH = h\ Afișează un șir de caractere cu atributele date Intrare: AH - h AL = mod de ieșire: bit : mutați cursorul la sfârșitul liniei după ieșire bit : șirul conține nu numai caractere, ci și atribute, astfel încât fiecare caracter este descris de doi octeți: un cod ASCII și un atribut biții - : rezervați CX = lungimea șirului (doar numărul de caractere) BL = atribut dacă șirul conține doar h caractere DH, DL = rândul și coloana din care va fi scos rândul ES:BP = adresa începutului rândului din memorie Funcția h afișează un șir de caractere prin interpretarea caracterelor de control CR (ODh), LF (OAh), BS ( ) și BEL ( ) Dacă șirul este pregătit în format caracter, atribut, este mult mai rapid să îl copiați pur și simplu în memoria video, așa cum se discută în capitolul următor Să folosim acum funcțiile BIOS pentru a îmbunătăți programul DOSOUT și pentru a afișa toate cele de caractere, inclusiv chiar și liniile noi În plus, pentru o mai bună lizibilitate a tabelului, după fiecare caracter va fi afișat un spațiu ji III Și Fundamentele de Programare pentru MS DOS biosout asm Afișează toate caracterele ASCII fără excepție modelul minuscul cod org h ; Începutul unui fișier COM start: mov ax, Q h int oh; Modul video (curățarea ecranului mov dx, ; l setarea cursorului la , ) ; Se vor folosi DH și DL mov si, ; pentru a stoca poziția cursorului ; Poziția inițială este ; SI va fi contorul de cicluri mov al, ; Primul caracter este codificat h mov ah, ; Numărul funcției video „simbol de ieșire cu atribut mov cx, ; Ieșiți câte un caracter mov bl, b ; Atributul caracterului este alb pe albastru cloop: int oh; Afișează caracterul pe ecran împinge ■ax ; Stocați simbolul curent și numărul funcției mov ah, ; Funcția video numărul - inc dl' ; schimba pozitia cursorului ; Creșteți coloana curentă cu int oh; Mutați cursorul mov ax, h ; AH = , AL = h (cod spațiu ASCII) int h; Eliminați spațiu mov ah, ; Camera, caracteristici video inc dl ; Creșteți coloana cu int h; Mutați cursorul topor pop ; Restaurați numărul caracteristicii în ah inc t al ; iar personajul actual din al ; Creșteți AL cu - următorul caracter test al OFh ; Dacă AL nu este un multiplu de , ' jnz push continue loop ax ; continua ciclul ; ; În caz contrar, stocați numărul funcției mov ah, ; și simbolul curent ; Funcția video numărul inc dh ; Creșteți numărul liniei cu mov dl, ; Coloana= int h; Mutați cursorul la începutul liniei următoare topor pop ; Restaurați numărul caracteristicii video și simbolul curent continue loop: dec si ; Scade SI cu ; Dacă nu a devenit zero - continuă jnz cloop ; CX este folosit în interiorul buclei, Ieșire pe ecran în modul text І|| i ; ; deci nu poți folosi comanda LOOP ; pentru organizația sa ret; Completarea fișierului COM sfârşitul începutului Deoarece funcția h imprimă caracterul în poziția cursorului, dar nu mișcă cursorul în sine, acest lucru trebuie făcut intenționat de fiecare dată Funcțiile BIOS sunt utile pentru comutarea și ajustarea modurilor video, dar adesea se dovedește că afișarea textului pe ecran este mult mai rapidă și mai ușor de realizat prin simpla copiere a imaginii în memoria video Lucru direct cu memorie video Tot ceea ce este afișat pe monitor - atât grafica, cât și textul - este prezent simultan în memoria încorporată în adaptorul video Pentru ca o imagine să apară pe monitor, aceasta trebuie să fie scrisă în memoria adaptorului video În acest scop este alocată o zonă de memorie specială, începând de la adresa absolută B h: h (pentru modurile text) și terminând la B Oh: FFFFh Tot ceea ce programele scriu în această zonă de memorie este transferat imediat în memoria adaptorului video În modurile text se folosesc doi octeți pentru a stoca fiecare caracter afișat: un octet cu codul ASCII al caracterului și un octet cu atributul acestuia, deci la adresa B h: h există un octet cu codul caracterului situat în stânga sus colțul ecranului; la adresa B h: h este atributul acestui simbol; la OB Oh:OOO h - codul celui de-al doilea caracter din linia de sus a ecranului etc Astfel, orice program poate afișa text pe ecran cu o simplă comandă de transfer de date fără a apela la nicio funcție specială DOS sau BIOS eu dirout asm Afișează toate caracterele ASCII fără excepție utilizând ieșirea directă pe ecran modelul minuscul cod ; Se va folosi registrul EAX org lOOh ; și comanda STOSD ; Începutul fișierului COM start: movax, h int h; Modul video (ecran clar) cld , ; Procesarea șirurilor în direcția înainte mov eax, F F h ; Pregătirea datelor pentru afișare; primul caracter cu atributul Fh, movbx, OF h ; apoi un spațiu ( h) cu atributul Fh ; Spațiu cu atributul OFh mov cx, ; Numărul de caractere minus mov di,offset ctable ; ES:DI - începutul tabelului ș I i I LI Fundamentele programării pentru MS DOS cloop: stosd inc al test cx OFh jnz continue loop împinge cx mov cx, - xchg ax, bx rep stosw xchg bx,ax pop cx continue loop: buclă buclă stosd- Scrieți caracterul și spațiul în tabelul AL conține următorul caracter Dacă CX nu este un multiplu de , continuați bucla În caz contrar: stocați valoarea contorului; Numărul de caractere rămase până la sfârșitul șirului Umpleți restul liniei cu spații cu atributul F Restabiliți valoarea EAX Restabiliți valoarea contorului ; Notați ultimul ( -lea) caracter și spațiu ieșirea reală a ecranului movax, OB h Adresa segmentului memoriei video tabel: mov hor mov mov rep ret es,ax di, di •si offset ctable cx, * + movsw DI = , adresa de pornire a memoriei video în ES:DI Adresa tabelului în DS:SI linii de de caractere, ultima linie este de Copiați tabelul în memoria video Completarea fișierului COM Sfârşit pornire Datele care urmează să fie afișate pe ecran încep imediat după sfârșitul fișierului În fișierul EXE, astfel de date sunt definite în segmentul data? În acest program, la pregătirea datelor pentru copierea în memoria video, s-a ținut cont de următoarele: în arhitectura Intel, la scrierea unui cuvânt (sau cuvânt dublu) în memorie, octetul înalt este situat la adresa înaltă Deci, atunci când scrieți în memoria cuvântului dublu lF F h, se scrie mai întâi octetul cel mai puțin semnificativ h (codul ASCII al caracterului curent), apoi IFh, atributul folosit în acest exemplu, apoi h (codul spațiului) și abia apoi, la cea mai înaltă adresă, cel mai mare octetul înalt, IFh, este atributul pentru acest spațiu În plus, în acest exemplu au fost folosite câteva instrucțiuni pe de biți (MOV și STOSD) Ele pot fi folosite dintr-un program pe biți (desigur, dacă procesorul este și mai mare), dar nu ar trebui să abuzați de el, deoarece fiecare dintre comenzi este cu octet mai lungă și durează ciclu mai mult Intrare de la tastatură Instrumente DOS Ca și în cazul ieșirii pe ecran, DOS oferă un set de funcții pentru citirea datelor de la tastatură care utilizează dispozitivul de intrare standard Intrare de la tastatură STDIN, astfel încât să puteți utiliza un fișier sau ieșirea standard a altui program ca sursă de date Funcția DOS OAh: Citiți șirul de caractere din STDIN în buffer Intrare: AH = OAh DS:DX = adresa tampon Ieșire: Bufferul conține șirul introdus Pentru a apela această funcție, trebuie să pregătiți un buffer, al cărui prim octet conține numărul maxim de caractere pentru introducere ( - ), iar conținutul, dacă este specificat, poate fi folosit ca indiciu de intrare Când tastați o linie, tastele Esc, F , F , BS, Ctrl-C/Ctrl-Break etc sunt tratate ca atunci când tastați comenzi DOS (adică Esc începe de la capăt, F restabilește promptul de introducere, F își amintește linia curentă ca indiciu, Backspace șterge caracterul anterior) După apăsarea tastei Enter, șirul (inclusiv ultimul caracter CR (ODh)) este scris în buffer, începând cu al treilea octet Al doilea octet conține lungimea șirului introdus efectiv, excluzând ultimul CR Luați în considerare un exemplu de program care convertește un număr zecimal în hexazecimal dosinl asm Convertește un număr zecimal în hexazecimal modelul tlny cod Pentru comanda shr al, org h I Pornirea fișierului COM start: mov dx, mesaj offset muta ah, int h Afișează o solicitare pentru a introduce mesajul mov dx, buffer offset mută ah, oah int h Citiți șirul de caractere în buffer mov dx, offset crlf muta ah, int h Line feed Conversia unui număr ASCII din buffer într-un număr binar în AX xor dl,di ; DI = - numărul de octeți în buffer, hog ah, ah; AX = - valoarea curentă a rezultatului, mov cl blength hor ch, ch ' hor bx,bx mov si,cx ; SI - lungimea tamponului mov cl, ' ; CL = , multiplicator pentru MUL asc hex: mov bl byte ptr bcontentsfdi] sub bl, 'O'; Cifra \u d codul cifrei - iod al simbolului „O” !L L UI Fundamentele programării pentru MS DOS jb ' asc error ; Dacă codul caracterului a fost mai mic decât codul „ ”, cmp bl, ; sau mai mult de „ ”, ja asc error ; ieșiți din program cu un mesaj de eroare mul cx ; În caz contrar: înmulțiți rezultatul curent cu , adăugați ax, bx ; adăugați un număr nou la el, inc di ; mărește contorul cmpdi,si ; Dacă counter+ este mai mic decât numărul de caractere - jb asc hex ; continua (contorul contează de la ) Afișarea șirului de mesaje împinge toporul'; Salvați rezultatul conversiei, muta ah, mov dx offset mesaj int h toporul pop Afișarea unui număr din registrul AX împinge ah xchg ah, al; Plasați octetul mare în AL cai print al ; Aduceți-l pe ecran POP topor ; Restaurați octetul mic la AL cai print al ; Aduceți-l pe ecran ret; Completarea fișierului COM / asc error: mov dx 'offset err msg muta ah, int h; Afișează un mesaj de eroare ret; și încheie programul procedura print al ; Afișează numărul din registrul AL; în hexazecimal, ; modifică valorile registrelor AX și DX print al: mov dh, al I și dh OFh ; OH - scăzut biți shr al, ; AL - mai in varsta caii print nibble ; Ieșiți cea mai mare cifră mov al, dh ; Acum AL conține cei biți inferiori print nibble: ; Procedura de ieșire biți (cifre hexazecimale) cmp al, ; Trei comenzi care convertesc o cifră în AL sbb al, h; la codul ASCII corespunzător das; (vezi descrierea comenzii DAS) mov dl,al ; Codul caracterului în DL mov ah, ; Funcția numărul S în AH int h; Ieșire simbol ret; Acest NU funcționează de două ori - o dată; pentru a reveni de la procedura print nibble, Intrare de la tastatură ; a cerut cea mai mare cifră, ; iar a doua oară este să te întorci de la print al 'esagel db "Decimală: $" mesaj? db „Număr hexazecimal: $” =rr msg db „Eroare de intrare” =rlf db ODh OAh, ofer' db ; Dimensiunea maximă a tamponului de intrare lungime db? ; Dimensiunea tamponului după citire oconținut: , ; Conținutul tamponului este situat în spate ; sfârşitul fişierului COM sfârşitul începutului Funcția OAh oferă o modalitate convenabilă, dar limitată, de a introduce date Cel mai adesea, sunt utilizate funcții de introducere caracter cu caracter, care vă permit să controlați afișarea caracterelor pe ecran, răspunsul programului la tastele funcționale și de control etc - Funcția DOS h: Citiți caracterul din STDIțjI cu ecou, așteptați și verificați Ctrl-Break Intrare: AN - b Ieșire: AL - codul ASCII al caracterului sau Dacă AL , al doilea apel la această funcție va returna codul ASCII extins al caracterului din AL La citirea cu această funcție, caracterul introdus este afișat automat pe ecran (trimis către dispozitivul STDOUT - astfel încât să poată fi redirecționat către un fișier) Apăsând Ctrl-C sau Ctrl-Break execută comanda INT h Dacă este apăsată o tastă care nu corespunde niciunui caracter (săgeți, taste funcționale Ins, Del etc ), atunci este returnat la AL și funcția trebuie apelată încă o dată pentru a obține codul ASCII extins (vezi Anexa ) ) În următoarele trei versiuni ale acestei funcții, codul caracterului este returnat la AL în același mod Funcția DOS h: Citiți caracterul din STDIN fără ecou, așteptați și verificați pentru Ctrl-Break Intrare: AN „ h Ieșire: AL - cod caracter z Funcția DOS h: Citiți caracterul din STDIN fără ecou, așteptați și fără verificare Ctrl-Break Intrare: AH - h Ieșire: AL = cod de caractere Funcția DOS h: Citiți caracterul din STDIN fără ecou, fără așteptare și fără a verifica Ctrl-Break Intrare: AN - Ob DL=OFFh 'ii I III Fundamentele programării pentru MS DOS Ieșire: ZF = dacă nu a fost apăsată nicio tastă și AL = ZF = dacă a fost apăsată o tastă În acest caz AL = cod caracter Pe lângă cele de mai sus, este posibil să aveți nevoie și de unele funcții utilitare DOS pentru a lucra cu tastatura Funcția DOS OBh: Verificați starea tastaturii Intrare: AH = OBh Ieșire: AL = dacă nu a fost apăsată nicio tastă • AL = OFFh dacă a fost apăsată o tastă Este convenabil să utilizați această funcție înainte de funcțiile , și , pentru a nu aștepta apăsarea unei taste În plus, apelarea funcției specificate vă permite să verificați, fără a citi caracterul de la tastatură, dacă combinația de taste Ctrl-Break a fost apăsată; dacă se întâmplă acest lucru, întreruperea h va fi executată Funcția DOS OCh: șterge bufferul și citiți caracterul Intrare: AN=AXIS' AL = numărul funcției DOS ( , , , , OAh) Ieșire: Depinde de funcția apelată Funcția AXIS șterge memoria tampon de la tastatură, astfel încât următoarea funcție care citește un caracter va aștepta introducerea de la tastatură, în loc să folosească un caracter apăsat anterior și neprocesat încă De exemplu, această funcție este folosită pentru a citi răspunsul la întrebarea „Utilizatorul este sigur că dorește să formateze discul?” Funcțiile de introducere a caracterelor fără eco pot fi utilizate pentru a controla interactiv un program, ca în exemplul următor ; dosin asm ; Înfățișează pentomino F, care poate fi mutat pe ecran cu tastele ; tastele de control al cursorului și rotire X și Z Ieșiți din program - Esc lungime linie = număr linii = ; Număr ; Număr caractere pe linie de imagine, linii model codul organizației începe: cld minuscul h ; Începutul unui fișier COM mov mov mov int mov mov mov topor, OBSOOh es,ax ax, h h a, h bh, dh, ; vor fi folosite comenzi ; procesarea șirurilor ; Adresa de început a memoriei video text -; în ES ; Modul text ( x ) ; Setați cursorul ; pe linia , adică în afara ecranului Intrare de la tastatură j lifebios asm Jocul „Viața” pe teren X , folosind ieșirea pe ecran prin intermediul BIOS-ului model mic stiva lOOh ; Setare explicită a stivei - pentru programele EXE cod ; Pentru shl al, și shr al, comenzi start: push FAR BSS ; Adresa de segment a tamponului din DS POP ds ; Umplerea unei matrice de celule cu valori pseudoaleatoare xor int ax, ax Ah ; Funcția AH = INT Ah: obțineți curentul mov di, * + ; ; timp ; DX conţine acum numărul' secundeѣ ; a trecut de când computerul a fost pornit, : care este folosită ca valoare inițială a generatorului de numere aleatorii Numărul maxim de celule fill buffer: imul dx, E h ; Generator simplu de numere aleatorii inc dx ; din două echipe mov ax,dx ; Numărul aleatoriu curent este copiat în AX, shr ax, ; a mai rămas doar un pic din ea, mov byte ptr[di],al ; iar este copiat în matrice dacă celula dec di; gol; și dacă este ocupat Următoarea celulă jnz fill buffer ; Continuați bucla dacă DI nu a devenit zero mov ax, h ; Modul grafic x , culori int h ; Ciclul principal ciclu nou: ; Pasul : pentru fiecare celulă se calculează numărul de vecini; și este scris în cei biți superiori ai acestei celule mov di, * + Număr maxim de celule* Moduri video grafice Sh pasul : mov al, byte ptr[di+ ] ; În AL, se calculează suma adăugați valorile al,byte ptr [di- ] a opt celule învecinate, adauga al, octet ptr[di+ ] ; în timp ce în patru inferioare add al,byte ptr [di- ] ; biții acumulează un număr add al,byte ptr [di+ ] ; vecini adăugați al,byte ptr> [di- ] adăugați al,byte ptr [di+ ] adăugați al,byte ptr [di- ] shl al, ; Acum cei patru biți înalți AL este un număr; vecini ai celulei actuale sau byte ptr[di],al ; Pune-le în cei patru biți înalți; celula curentă dec di; Următoarea celulă jnz pas ; Continuați bucla dacă DI nu a devenit zero : Pasul : Modificați starea celulelor conform celor primite la pasul : valori ale numărului de vecini mov di, * + ; Numărul maxim de celule flip cycle: mov al,byte ptr [di] ; Citiți o celulă dintr-o matrice shr al, ; AL = numărul de vecini cmp al, ; Dacă numărul de vecini = , je naștere; celula este populată cmp al, ; Dacă numărul de vecini = , je f c continue ; celula nu se schimbă mov byte ptr [diJ 'O În caz contrar, celula moare jmp scurt f c cdntinue naștere: mov byte ptr[di], f c continue: și byte ptr[di],OFh t ; Resetați numărul de vecini din cei mai vechi; biți de celule dec di; Următoarea celulă jnz flip cycle Afișarea matricei pe ecran utilizând BIOS-ul • mov si, * + ; Numărul maxim de celule mov cx, ; Numărul maxim al coloanei mov dx, ; Numărul maxim de linii zdisplay; mov al,byte ptr [si] ; Culoare punct ( - negru, - albastru) mov ah OCh ; Numărul funcției video în AN int oh; Desenați un punct pe ecran dec si ; Următoarea celulă dec cx ; numărul coloanei următoare jns zdisplay ;-Dacă coloanele nu s-au terminat, continuați Fundamentele programării pentru MS DOS mov cx, ; În caz contrar: din nou numărul maxim de coloane în CX dec dx ; și următorul număr de linie în DX jns zdisplay ; Dacă liniile s-au terminat, ieșiți din buclă mov ah, ; Dacă nu este apăsată nicio tastă - int h jz nou ciclu ; următorul pas în viață mov ax, h ; Restabiliți modul text int Qh movax, C h ; și încheie programul int h fardata? ; Segment de date departe neinițializat db * + dup(?) ; conține o matrice de celule, start start Acest fragment este formatat ca un program EXE, deoarece se folosește o matrice care este apropiată de dimensiunea segmentului și, dacă este plasată în același segment cu programul COM, stiva care crește de la cele mai înalte adrese poate suprascrie zona de date În exemplul nostru, stiva nu este utilizată, dar gestionarea întreruperilor BIOS h are nevoie de el Viteza de rulare a acestui program este o medie de de cicluri de procesor pe punct (măsurată folosind comanda RDTSC, vezi Secțiunea ), adică un total de generații pe secundă pentru Pentium- ( de milioane de cicluri pe secundă împărțit la de cicluri pe punct și la x pixeli) Desigur, algoritmul folosit este extrem de irațional și pare evident că optimizarea lui va duce la un câștig semnificativ în timp Dar dacă măsurăm viteza de execuție a fiecăruia dintre cele trei cicluri, se dovedește că primul ciclu este executat în medie de , cicluri pe punct, al doilea - în , iar al treilea - în , ! Corectarea acestei situații este foarte simplă - doar abandonați funcțiile video BIOS pentru a lucra cu grafica și treceți la copierea directă în memoria video În modul video h, fiecare octet din regiunea de memorie care începe la adresa OAAOOhrOOOOh corespunde unui punct de pe ecran, iar valoarea pe care o poate lua acest octet ( - ) corespunde numărului de culoare al acestui punct (Culorile care corespund acestor numere pot fi reprogramate folosind funcția video h BIOS ) În modurile video llh și h, fiecare bit corespunde unui punct de pe ecran, astfel încât doar o imagine alb-negru poate fi obținută prin simpla copiere la memoria video (pentru ieșirea color în modul h, adaptorul video trebuie reprogramat; consultați Secțiunea pentru aceasta) În exemplul nostru, un octet este folosit și pentru a stoca informații despre fiecare celulă, prin urmare, pentru a afișa date pe ecran în modul h, este suficient să efectuați o copie simplă Să redenumim programul LIFEBIOS ASM în LIFEDIR ASM, înlocuind bucla de ieșire din comandă mov si, * + Moduri video grafice GSh T І la echipa a doua jns zdisplay cu următorul fragment de cod: împinge OAOOOh ; Adresa segmentului memoriei video papi; în ES mov cx, * ; Numărul maxim de puncte mov di, cx ; în memoria video - x , mov sl, cx ; iar în matrice incsi ; x + rep movsb ; Copiați în memoria video Programul procesează acum un punct în aproximativ , cicluri Pentium, adică de generații pe secundă pe Pentium- În plus, acum acest program poate fi rescris ca fișier COM, deoarece codul, matricea și stiva se potrivesc exact într-un segment de KB Un astfel de program COM (LIFECOM ASM) va dura de octeți Optimizarea programului Life* este un exercițiu bun pentru programarea în limbaj de asamblare În , a avut loc o competiție pentru cel mai scurt și mai rapid program care a făcut exact la fel ca exemplul nostru - umplerea ecranului cu puncte aleatorii, evoluția lor și ieșirea prin apăsarea oricărei taste Cel mai scurt program la acel moment era de de octeți, care de atunci a fost îmbunătățit la de octeți (viteza sa este de de cicluri pe punct), iar cel mai rapid dintre programele pe biți petrece în medie doar cicluri de procesor Pentium pe punct și are o dimensiune de de octeți În ea, stările celulelor sunt descrise de biți individuali ai matricei, iar pentru procesarea acestora se folosesc comenzi de operații logice pe cuvinte întregi, astfel încât o comandă servește puncte deodată Utilizarea instrucțiunilor pe de biți cu același algoritm vă permite să accelerați programul cu până la , cicluri pe punct Lucrul cu moduri SVGA În modul VGA x cu de culori, de octeți sunt utilizați pentru a mapa memoria video la spațiul de adrese principal, începând cu adresa A h: h Creșterea suplimentară a rezoluției sau a numărului de culori duce la faptul că cantitatea de memorie video depășește limitele maxime ale segmentului în modul real ( octeți), iar apoi dimensiunea spațiului de adrese alocat memoriei video ( KB, de la A h) : h la B h: FFFFh Zona ROM-ului BIOS începe la C h: h) Pentru a afișa imaginea, sunt utilizate două mecanisme - comutarea băncilor de memorie video pentru modul real și LFB (linear frame buffer) pentru protejat În al doilea caz, memoria video este mapată la o porțiune adiacentă a spațiului de adrese, dar începând nu cu OAOOOOh, ci de la o altă adresă, astfel încât întreaga matrice de memorie video, care poate lua câțiva megaocteți, este mapată într-o zonă continuă În modul protejat, maxim T R w Fundamentele programării pentru MS DOS dimensiunea segmentului este de GB, deci nu există nicio problemă la adresarea acestui buffer Bufferul LFB poate fi utilizat numai dacă adaptorul video acceptă specificația VBE (vezi exemplul în secțiunea ) În modul real, ieșirea pe ecran se face în continuare prin copierea datelor pe un segment de de kiloocteți, de obicei începând cu OAAOOh:OOOOh, dar această zonă de memorie corespunde doar unei părți a ecranului Pentru a afișa imaginea într-o altă parte a ecranului, trebuie să apelați funcția de mutare a ferestrei (sau, ceea ce este același, schimbarea băncii de memorie video), care schimbă zona de memorie video, care corespunde segmentului OAOOOh De exemplu, în modul x cu de culori, sunt necesari de octeți pentru a stoca întreaga imagine video Umplerea segmentului A h: h - A h: FFFFh umple aproximativ / din ecran, mutând fereastra A în poziția (sau trecând la banca ) și umplerea aceleiași zone din nou umple următoarea / din ecran, etc fereastra se face prin subfuncția a funcției video Fh sau prin transferarea controlului direct către procedură, a cărei adresă poate fi obținută prin activarea subfuncției , așa cum se va arăta mai jos Unele moduri video permit utilizarea simultană a două dintre aceste ferestre de K, fereastra A și fereastra B, astfel încât K de date pot fi scrise fără a provoca o întrerupere ■ C (Modurile grafice SVGA standard pot fi pe , , / , și de biți moduri pe biți ( culori) VGA h: x ( Kb) VESA VBE h: x ( Kb) h: x ( Kb) h: x ( Kb) Fiecare pixel este descris de un bit; pentru a afișa o imagine color, este necesară programarea adaptorului video la nivelul porturilor de intrare-ieșire (Secțiunea ) Moduri pe biți ( de culori) VGA h: x ( Kb) WBE h: x ( Kb) h: x ( Kb) h: x ( KB) h: x ( KB) b: x ( , MB) WBE h: x ( , Mb) Moduri video grafice Fiecare pixel este descris de exact un octet Valoarea octetului este numărul de culoare din paletă, ale cărui valori de culoare pot fi modificate, de exemplu, apelând subfuncția h a funcției video Fh Moduri pe biți ( K culori) WBE Dh: x ( Kb) HOh: x ( Kb) h: x ( Mb) h: x ( , Mb) h: x ( , MB) WBE ■ lh: X ( , Mb) Fiecare pixel este descris de exact un cuvânt ( biți), în care biții ->i conțin valoarea componentei albastre a culorii, biții - - verde și biții - - roșu Bit nu este folosit - Moduri pe biți ( K culori) WBE lOEh: x ( Kb) lllh: x ( Kb) h: x ( Mb) h: x ( , Mb) Și Ah: x ( , Mb) WBE h: x ( , Mb) La fel ca în modurile pe biți, fiecare pixel este descris de exact un cuvânt De obicei, biții - ( biți) conțin valoarea componentei albastre, biții - ( biți) conțin componenta verde, iar biții - ( biți) conțin componenta roșie În modurile non-standard, numărul de biți alocați pentru fiecare culoare poate diferi, așa că atunci când le utilizați, ar trebui să apelați subfuncția a funcției video Fh și să obțineți informații despre modul video, inclusiv măști de biți și decalaje de biți pentru culori Moduri pe de biți și de biți ( milioane de culori) WBE Fh: x ( Kb), h: x ( Mb) h: x ( , Mb) h: x ( , Mb) HBh: x ( , Mb) În modurile de culoare pe și de biți, fiecare pixel de pe ecran corespunde la trei octeți și un cuvânt dublu ( octeți) Dacă modul video utilizează modelul de memorie (Culoare directă), atunci octetul mic (octetul ) conține valoarea albastră, octetul conține valoarea verde, octetul valoarea roșie, GGP SH Fundamentele programării pentru MS DOS iar octetul este rezervat în modurile pe de biți și este folosit fie pentru aliniere, fie conține o valoare pentru canalul alfa Este posibil ca unele moduri video să nu folosească Direct Color, dar YUV (model de memorie ) - aici octetul scăzut corespunde saturației roșii, octetul saturației albastre și octetul luminozității / Adaptorul video poate accepta, de asemenea, propriile moduri video non-standard O listă a numerelor acestora poate fi obținută prin apelarea subfuncției h, iar informații despre mod după numărul său pot fi obținute prin apelarea subfuncției Olh a funcției video Fh Mai mult, pentru modurile standard, ar trebui apelată și subfuncția Olh pentru a verifica dacă modul este efectiv disponibil (de exemplu, modul poate fi în listă, dar nu este acceptat din cauza lipsei de memorie) VBE permite adaptoarelor video să nu accepte deloc niciun mod standard INT h AH = Fh, AL = : Obțineți informații generale SVGA Intrare: AX „ F h ES:DI = adresa tampon ( octeți) Ieșire: AL = Fh dacă funcția este acceptată AH = dacă a apărut o eroare AH = dacă datele sunt primite și stocate în tampon Buffer pentru informații generale SVGA: + h: octeți - va conține VESA după apelarea întreruperii, pentru a obține câmpurile începând de la h, trebuie mai întâi să scrieți aici linia VBE + h: cuvânt - numărul versiunii VBE în format zecimal codat binar ( h - pentru , h - pentru ) + h: octeți - adresa șirului de identificare a furnizorului + Ah: octeți - semnalizatoare: • bit : ADC acceptă componente de culoare pe biți (vezi sub-funcția h) bit : adaptorul video nu este compatibil cu VGA bit : ADC poate fi programat numai pe calea inversă bit : specificația hardware grafică VBE/AF acceptată bit : Apelul EnableDirectAccess este necesar înainte de a utiliza LFB bit : indicatorul mouse-ului hardware acceptat bit : decuparea hardware acceptată bit : BitBlt hardware acceptat biții - rezervați + Eh: octeți - adresa listei de numere de moduri video acceptate (o matrice de cuvinte, ultimul cuvânt = OFFFFh, după care urmează de obicei o listă de moduri non-standard, care se termină și cu cuvântul OFFFFh) + h: cuvânt - cantitatea de memorie video în blocuri de de kiloocteți + h: cuvânt - versiunea internă a acestei implementări VBE Moduri video grafice + h: octeți + AB: octeți + EB: octeți + h: + h: cuvânt octeți - adresa liniei cu numele producatorului - adresa liniei cu numele adaptorului video - adresa liniei cu versiunea adaptorului video - Versiune VBE/AF (BCD, adică OlOOh pentru ) - adresa listei de numere de mod care acceptă accelerarea hardware (dacă bitul de suport VBE/AF este setat la ) + h: octeți rezervați de VESA + h: octeți - rezervat pentru datele interne VBE Deci, de exemplu, liniile cu numele producătorului, adaptorul video, versiunea etc sunt copiate în această zonă INT h AH - Fh, AL - : Obține informații despre mod Intrare: AX- F h ' " CX - Numărul modului SVGA (bitul corespunde utilizării LFB, bitul accelerării hardware) ES:DI - adresa tampon pentru informații despre mod ( octeți) Ieșire: AL - Fh dacă funcția este acceptată Un 'olh dacă a existat o eroare AH - h dacă datele sunt primite și stocate în tampon Buffer pentru informații despre modul SVGA: + h: cuvânt - atribute mod: bit : mod prezent bit : informații suplimentare (offset-uri b - IEB) prezente (pentru VBE această informație este obligatorie și bitul este întotdeauna setat) bit : ieșire text acceptată de BIOS bit : modul de culoare bit : modul grafic bit : mod incompatibil cu VGA bit : comutarea băncii nu este acceptată bit : LFB nu este acceptat bit : nedefinit bit : (pentru VBE/AF) aplicațiile trebuie să apeleze EnableDirectAccess înainte de a comuta băncile + h: octet - atribute fereastra A: bit : fereastra există bit : citire în fereastră permisă bit : scrierea în fereastră este activată + h: octet - atributele ferestrei B + h: cuvânt - granularitatea ferestrei - numărul de kiloocteți, care este întotdeauna un multiplu al adresei de la începutul ferestrei din memoria video (de obicei ) + h: cuvânt - dimensiunea ferestrei în kilobytes (de obicei ) + h: cuvânt - adresa segmentului ferestrei A (de obicei AOOOh) +OAh: cjIobo - adresa segmentului ferestrei B Fundamentele programării pentru MS DOS : • i L + Ch: octeți - adresa procedurii de mișcare a ferestrei (similar cu subfuncția h, dar mai rapidă) + h: cuvânt - numărul de octeți întregi din șirul logic + h: Cuvânt - lățime în pixeli (pentru grafică) sau caractere (pentru text) + h: cuvânt - înălțimea în pixeli (pentru grafică) sau caractere (pentru text) + h: octet - înălțimea caracterului în pixeli + h: octet - lățimea caracterului în pixeli + h: octet - număr de planuri de memorie ( - pentru moduri cu culori, - pentru normal, numărul de comutatoare de banc necesare pentru a accesa toți biții ( sau ) - pentru modelul de memorie ) + h: octet - numărul de biți pe pixel + АБ: octet - numărul de bănci pentru modurile în care liniile sunt grupate în bănci ( - pentru CGA, - pentru HGC) +lBh: octet - model de memorie: Oh - text Olh - CGA Graphics h - grafică HGC h - grafică EGA ( culori) h - Grafică VGA ( de culori într-un singur plan) h - modul X ( de culori în planuri diferite) h - RGB ( biți și mai sus) h-YUV h - OFh - rezervat de VESA h - FFh - modele non-standard +lCh: octeți - dimensiunea băncii în kiloocteți ( - pentru CGA și HGC, - pentru altele) +lDh: octeți - numărul de pagini video + EB: octet - rezervat + Fh: octet - masca de biți a componentei roșii + h: octet - primul bit al componentei roșii + lh: octet - masca de biți a componentei verzi + h: octet - primul bit al componentei verzi + h: octet - mască de biți al componentei albastre + h: octet - primul bit al componentei albastre + h: octet - mască de biți pentru componente rezervate + h: octetul este primul bit al componentei rezervate + K: octet - bit : reprogramarea culorilor suportată (subfuncția h) bit : aplicația poate folosi biți în componenta rezervată + h: octeți - adresa fizică a pornirii LFB + Ch: octeți - offset de la începutul LFB, indicând primul octet după sfârșitul zonei de memorie afișată pe ecran + h: cuvânt - dimensiunea memoriei în LFB nu este afișată pe ecran, în kiloocteți + h: octeți - rezervat Moduri video grafice INT h AH “ Fh, AL = : Mod setare Intrare: AX = F h BX - numărul modului: biții - : numărul modului actual ' bit : memoria video nu este ștearsă când modul este setat dacă toți următorii biți sunt zero bit : mod standard VBE SVGA bit : biți non-standard SVGA - : bit rezervat : modul folosește accelerarea hardware bit : modul folosește LFB bit : memoria video nu este ștearsă când modul este setat În plus, numărul de mod special FFh corespunde accesului la toată memoria video și poate fi folosit pentru a salva conținutul acesteia Ieșire: AL - Fh dacă funcția este acceptată AH = dacă modul este setat AH - sau dacă a apărut o eroare INT h AH - Fh, AL = : Obține numărul modului video curent Intrare: AX = F h Ieșire: AL „ Fh dacă funcția este acceptată BX = numărul modului INT h AH - Fh AL = : Mutare fereastra (comutați banca de memorie video) Intrare: AX- F h VN = - setați fereastra VN = - fereastra de citire BL = - fereastra A BL = - fereastra B DX - adresa ferestrei în unități de granularitate (număr de bancă), dacă ВН = Ieșire: AL = Fh, dacă funcția este acceptată DX - adresa ferestrei în unități de granularitate (număr de bancă), dacă BH = AH = , dacă funcția a fost apelată în modul folosind LFB Este întotdeauna de preferat să comutați băncile prin apeluri directe la distanță către procedura a cărei adresă este returnată de subfuncția Olh din blocul de informații mod video Toți parametrii sunt trecuți procedurii exact în același mod ca în subfuncția h, dar conținutul registrelor AX și DX este nedefinit la returnare INT h AH = Fh AL = : Setare de pornire a imaginii Intrare: AX ■= F h VN ” BL - - citiți începutul imaginii , BL = h - setați începutul imaginii (în VBE se realizează automat la următoarea întoarcere a fasciculului) » Zach v I i LII II Fundamentele programării pentru MS DOS СХ - primul pixel afișat în linie (pentru BL - h) DX - prima linie afișată (pentru BL = h) Ieșire: AL - Fh dacă funcția este acceptată AH - dacă a apărut o eroare AH - dacă funcția a avut succes VN - (pentru BL - ) CX este primul pixel afișat în linie (pentru BL = ) DX = prima linie de afișare (pentru BL = ) Cu această funcție, puteți efectua atât o schimbare lină a ecranului, mutând începutul imaginii pe rând, cât și o afișare rapidă a două imagini diferite, schimbând una în timp ce cealaltă este pe ecran - un fel de efect de animație neted ; suluri asm ; Înfățișează un con colorat cu o rezoluție de x x K, care poate fi ; deplasați-vă ușor în jurul ecranului folosind săgețile sus și jos modelul minuscul cod • Se utilizează comanda shrd org b; fișier COM start: mov ax, F h Obțineți informații despre modul video mov cx, h ; x x K mov di, offset vbe mode buffer Int h ; Aici, pentru simplitate, se omite verificarea existenței unui mod movax, F h; Modul de setare movbx, h int h push word ptr [vbe mode buffer+ ] pop es ; Introduceți în ES adresa începutului memoriei video ; (de obicei AOOOh) cld ; Ieșire conică pe ecran mov cx, - ; Valoarea inițială a culorii (alb) mov si,ioq ; raza de pornire mov bx, ; Numărul coloanei movax, ; Numărul de linie > main loop: ' incsi ; Mărește raza cercului cu inc ax ; Creșteți numărul liniei inc bx ; Incrementați numărul coloanei caii fast circle ; Desenează un cerc sub cx, b ; Schimba culoarea cmp si, ; Dacă încă nu au fost desenate de cercuri, Moduri video grafice jb xor caii main loop cx cx fast circle ; continua ; În caz contrar: selectați negru, ; desenează ultimul cerc Mișcare lină a imaginii pe ecran folosind funcția FO h COG bx, bx; BX = - setați începutul ecranului xor dx,dx ; Numărul liniei = ; Numărul coloanei din CX este deja zero ' 'gain oop : movax, FO h int h; Mutați începutul ecranului mov ah, ; Numărați tasta apăsată cu așteptare, fără ecou int h; și fără a verifica Ctrl-Break test al,al ; Dacă este o cheie obișnuită - jnz exit loop ; termina programul int h; În caz contrar: obțineți codul ASCII extins cmp al, h; Dacă este o săgeată în jos Je key down cmp al, h; sau în sus - sunați responsabilul je key up ~xit loop : ; În caz contrar, închideți programul mov ax, ; Modul text int h ret; Încheiați programul COM u=y jos: ; Managerul de clic cu săgeată în jos dec dx ; Decrementați numărul de linie de la începutul ecranului jns main loop ; Dacă semnul nu s-a schimbat, continuați bucla ; În caz contrar (dacă numărul a fost și a devenit - ) - ; incrementa numărul liniei *ey up: ; Săgeată în sus, faceți clic pe handler inc dx ; Creșteți numărul liniei de la începutul ecranului jmp scurtă buclă principală^ Procedura de afișare a unui punct pe ecran în modul video pe biți Intrare: DX = numărul rândului, BX = numărul coloanei, ES = OAAOOOh, CX = culoare Modifică AX rdricheibb: împinge dx împinge di hor di,di shrd di,dx, ; DI = numărul liniei x mod B shr dx, ; DX = numărul rândului / x inc dx cmp dx,banca actuală ; Dacă numărul de bancă pentru punctul afișat jne bank switch ; diferit de curent - comutați băncile mâncărime: adăugați di bx ; Adăugați numărul coloanei la DI mov ax,cx ; Culoare în AH Fundamentele programării pentru MS DOS shldi, ; DI = DI x deoarece adresarea este în cuvinte stosw; Desenați un punct pe ecran ■ pop di ; Restaurați registrele pop dx ret comutator banca: ; Comutator de bancă împinge bx xor bx, bx ; BX = -> setează începutul ecranului mov curent^bank, dx ; Salvați noul număr de bancă curent caii dword ptr [vbe mode buffer+OCh] ; Schimbați banca pop bx jmp scurt comutat Algoritm de desenare a cercurilor folosind doar adunări, scăderi și deplasări (algoritm simplificat de punct intermediar) ; Intrare: SI = raza, CX = culoare, AX = numărul coloanei din centrul cercului ; BX = numărul liniei centrale a cercului modifică DI, DX cerc rapid: push si împinge toporul împinge bx xordi,di ; DI - coordonata X relativă a punctului curent dec di; (SI - coordonată Y relativă, inițială mov ax, ; valoare - raza) sub ax, si ; AX - pantă (valoarea inițială -Radiu) circle loop: inc di ; Următorul X (valoarea inițială - ) cmp di, si ; Bucla continuă atâta timp cât X , jl fractltO Fundamentele programării pentru MS DOS I add sub dx word ptr di, ax Y increment ; trece la Y următor; si scade DI cu » dx fracltO adauga cx word ptr X increment ; Următorul X (la fiecare pas) adaugă di, bx ; Creșteți DI cu *dy caii putpixellb ; Desenați un punct jmp ciclu scurt; Continuați ciclul dx le dy ; Dacă proiecția pe axa Y este mai mare decât pe X mov di, bx shr di neg di ; Valoarea inițială optimă a DI: adaugă di, ax ; DI = » dx - dy ciclu : cmp dx word ptr precedent Y ; Bucla principală este executată je exit bres ; până când Y este egal cu precedent Y cmp di, ; Dacă DI > , jl fractlt adauga cx word ptr X increment ; trece la următorul X subdi bx ; si scade cu * dy; fraclO : adăugați „dx word ptr Y increment ; Următorul Y (la fiecare pas) adaugă di, ax ; Creșteți DI cu *dy, caii puțpixdllb ; trage un punct jmp ciclu scurt ; continua ciclul exit bres: ret; Sfârșitul procedurii ; Procedura de afișare a unui punct pe ecran într-un mod care utilizează un bit pentru ; stocarea unui pixel ; DX = rând, CX = coloană ; Toate registrele sunt păstrate * / putpixellb: pusha; Salvați registre hor bx,bx mov ax, dx ; AX = numărul rândului imulax,ax, ; AX = numărul de linie x numărul de octeți pe linie împinge cx shr cx, ; CX = numărul de octeți din șir adaugă ax, cx ; AX = numărul de octeți din memoria video: mov di,ax ; Pune-l în SI și DI pentru comenzi mov si,di procesare șiruri 'pop cx ; CX conține din nou numărul coloanei mov bx OOBOh ; Ultimii trei biți CX = si cx h ; modulo = numărul de biți în octet ; numărând de la dreapta la stânga ■ shr bx cl ; ; Acum in BL este setat, in i bitul dorit Alte dispozitive li ptt i lods es:byte ptr some label ; AL = octet din memoria video sau ax, bx ; Setați bitul de ieșire la , Pentru a șterge un pixel de pe ecran, această comandă R poate fi înlocuită cu nbt bx și ax,bx sau este mai bine să inițializați BX nu cu numărul h, ci cu numărul FF Fh și să utilizați : si doar stosb popa ret; Și întoarceți octetul la locul său ; Restaurați registrele ; Sfârşit orevlous X dw - ; Coordonata X anterioară precedent Y dw - ; Coordonata Y anterioară Y increment dw - ; Schimbați direcția Y X increment dw - ; Schimbați direcția X unele etichetă: ; Eticheta folosită pentru a înlocui ; Segment sursă pentru lod-uri de la DS la ES sfârşitul începutului Algoritmul Bresenham utilizat în programul nostru este cel mai comun algoritm de desen în linie dreaptă Există, desigur, altele mai eficiente, precum algoritmul Caolin Wu, care funcționează pe principiul unui automat finit, dar algoritmul lui Bresenham a devenit standardul de facto Acest algoritm poate fi implementat mult mai rapid folosind un cod auto-modificabil, adică după verificarea direcției liniei drepte la începutul algoritmului, introduceți comenzile INC CX, DEC CX, INC DX și DEC DX direct în text suplimentar al programului în loc de comenzi pentru adăugarea acestor registre cu variabilele X increment și Y increment Codul cu auto-modificare este adesea folosit în programarea DOS, dar în majoritatea sistemelor multitasking textul programului este încărcat într-o zonă de memorie protejată la scriere, motiv pentru care domeniul de aplicare al acestei abordări a devenit recent limitat Alte dispozitive , L Temporizator de sistem Începând cu ІВМ AT, computerele personale conțin două dispozitive pentru controlul proceselor - un ceas în timp real (RTC) și cronometrul sistemului însuși Ceasul în timp real este alimentat de o baterie de pe placa de bază și funcționează chiar și atunci când computerul este oprit Acest dispozitiv poate fi folosit pentru a determina/seta data și ora curente, pentru a seta o alarmă pentru a efectua o acțiune și pentru a apela o întrerupere IRQ (INT Ah) la fiecare milisecundă Temporizatorul de sistem este folosit simultan pentru a controla controlerul DMA, pentru a controla difuzorul și ca generator de impulsuri care provoacă o întrerupere IRQO (INT h) de , ori pe secundă Cronometrul oferă funcții bogate Fundamentele programării pentru MS DOS pentru preprogramare la nivel de porturi I/O, dar la nivel de DOS și BIOS, ceasul în timp real și temporizatorul de sistem sunt folosite numai ca mijloc de determinare/setare a orei curente și de organizare a întârzierilor ^ Funcția DOS Ah: Determinați Data Intrare: AH - Ah Ieșire: SH = anul ( - ) DH = luna DL = zi AL = ziua săptămânii ( - duminică, - luni ) Funcția DOS Ch\ Determinați timpul Intrare: AH = Ch Ieșire: CH = oră CL = minut DH = secunda DL = sutime de secundă Această funcție folosește temporizatorul de sistem, astfel încât timpul se schimbă doar de , ori pe secundă, iar numărul din DL este incrementat cu sau simultan Funcția DOS Bh: Setați data Intrare: AH = Bh SH - anul ( - ) DH = luna DL - zi Ieșire: AH - FFh dacă se introduce o dată inexistentă; AH = h dacă data este setată /' Funcția DOS Dh: Setați ora Intrare: AN = Dh CH = oră CL = minut DH = secunda DL = sutime de secundă Ieșire: AL = FFh dacă este introdusă o oră inexistentă și AL = dacă este setată o oră Funcțiile Bh și Dh setează simultan atât ceasul intern DOS, care este controlat de temporizatorul sistemului și este actualizat de , ori pe secundă, cât și ceasul în timp real BIOS-ul vă permite să controlați direct ceasul INT Ah AH = h: Determinați data RTC Intrare: AH = h Ieșire: CF = dacă data este citită CX - an (în format BCD, adică pentru ) DH = lună (în format BCD) DL = zi (în format BCD) CF „ , dacă ceasul nu funcționează sau a avut loc o încercare de citire în momentul actualizării I\T Ah AH = h: Determinați timpul RTC Intrare: AH = h Ieșire: CF = dacă timpul este citit CH = oră (în format BCD) CL = minut (în format BCD) DH = secundă (în format BCD) DL - Olh dacă ora de vară este în vigoare; ONU dacă nu CF „ , dacă ceasul nu funcționează sau a avut loc o încercare de citire în momentul actualizării - ! L\T Ah AH = h: Setați data RTC Intrare: AN • h CX = an (în format BCD) DH = lună (în format BCD) DL = zi (în format BCD) IXT Ah AH = h: Setați ora RTC Intrare: AH = h CH - oră (în format BCD) CL = minut (în format BCD) DH = secundă (în format BCD) DL - Olh dacă se folosește ora de vară, dacă nu În plus, BIOS-ul vă permite să utilizați RTC pentru a organiza alarmele de întârziere EX'T Ah AH = h: Setați alarma Intrare: AH = h CH - oră (BCD) CL = minut (BCD) DH = secundă (BCD) Ieșire: CF = dacă a apărut o eroare (alarma a fost deja setată sau a fost apelată o întrerupere la momentul actualizării ceasului); CF = dacă alarma este setată Acum la fiecare de ore, când ora coincide cu cea setată, ceasul în timp real va provoca o întrerupere IRQ (ÎNT Ah), care trebuie procesată de programul care a setat alarma Dacă apelați CH = OFFh, CL = OFFh și DH = * h, alarma va suna o dată pe minut і₽«T Ah AH - : Anulează alarma Intrare: AH = h ■ Această funcție vă permite să anulați alarma, de exemplu, pentru a o seta pentru o altă oră El ! L ! L Jli Fundamentele programării pentru MS DOS BIOS-ul monitorizează fiecare numărare a temporizatorului de sistem folosind gestionarea de întreruperi IRQO (INT h) și crește cu valoarea contorului de de biți, care este situat în memorie la adresa h: Ch, iar în timpul depășirii acestui contor, octeții la adresa h: h sunt măriți cu INT Ah AH - h: Obțineți valoarea contorului de timp Intrare: AH = h Ieșire: CX:DX - valoarea contorului AL - octet de depășire a contorului INT Ah AH = h: Modificați valoarea contorului de timp Intrare: AH=Olh CX:DX - valoarea contorului Programul poate citi valoarea acestui contor într-o buclă (printr-o întrerupere sau doar o instrucțiune MOV) și poate aranja întârzieri, de exemplu, până când contorul crește cu Dar, deoarece acest contor folosește temporizatorul de sistem, întârzierea minimă va fi aproximativ µs Frecvența temporizatorului poate fi modificată prin programarea acesteia la nivel de port, dar BIOS-ul oferă funcții speciale pentru aceasta INT h AH = h: Întârzierea modelării Intrare: AH = h CX:DX - durata de întârziere în microsecunde (milioane de secundă!) Ieșire: AL = masca scrisă de handler în registrul de control al întreruperilor ' CF - dacă întârzierea este încheiată CF = dacă cronometrul era ocupat Dacă trebuie să porniți contorul de timp și să continuați execuția programului; puteți folosi o altă funcție INT h AH = h\ Contor timp de pornire Intrare: AH = h AL = - porniți contorul CX:DX - durata de întârziere în microsecunde ES:BX - adresa octet, dintre care bitul cel mai semnificativ va fi setat la la sfârșitul contorului AL = - întrerupeți contorul Intervalul minim pentru aceste funcții pe majoritatea sistemelor este de obicei de aproximativ de microsecunde Să folosim funcția de întârziere pentru un mic joc interactiv: ; vierme asm ; Jocul „Python” (sau „Șarpe”, sau „Vierme”) Managementul se realizează ; tastele cursorului Pitonul moare dacă trece dincolo de vârf ; sau marginea de jos a ecranului sau se auto-intersectează Alte dispozitive li TTL [ modelul minuscul cod org h start: mov ax,cs addax, h mov ds,ax împinge OAOOOh pop es mov axt h int h mov di, '" mov cx, h rep stosb xor si, si movbp, O jmp init food ; Pentru comanda push OAOOh ; fișier COM ; Adresa segmentului curent plus ; h = următorul segment, ; care va fi folosit; pentru adrese cap și coadă -; OAOOOh - adresa segmentului ; memorie video (în ES) ; Modul grafic h ; Umpleți o parte din memoria video, ; ramanand afara ; ecran, valori diferite de zero; (astfel încât python să nu poată ieși în afara ecranului ;) ; Adresă de început din coadă în DS SX; Lungimea inițială a unui piton este de ; Creați-vă prima masă ciclu principal: : Utilizarea registrelor în acest program: : AH - diferit ; BX - adresa capului, cozii sau hranei pe ecran ; CX - (cuvânt mare al numărului de microsecunde pentru funcția de întârziere) : DX - neutilizat (modificat prin procedura aleatorie) ; DS - segment de date program (în urma segmentului de cod) : ES - memorie video DS:DI - adresa principală DS:SI - adresa de coadă ■ BP - lungime suplimentară (pitonul crește în timp ce BP > ; BP scade pe fiecare pas până devine zero) mov dx, ; Pauză - µs mov ah, h (CX = după REP STOSB și nu se mai schimbă) int h; Întârziere mov ah, ; Verificarea stării tastaturii int h jz short no keypress ; Dacă tasta este apăsată - xor ah, ah; AH = - citiți codul de scanare int ' h : tasta apăsată în AH cmpah, h ; Dacă este o săgeată în sus jne scurt not up mov word ptr cs:move direction, - ; Schimbare direcția de mișcare este „în sus” MHMIII Fundamentele de programare pentru MS DOS nu sus: cmp jne mov ah, Oh ; Dacă este o săgeată în jos, cuvânt scurt not down ptr cs:move direcționat, ; Schimbare ; direcția de mișcare este „în jos” not down: cmp • jne mov ah, Bh ; Dacă este o săgeată la stânga, cuvânt scurt not left ptr cs:move direction,- ; Schimbare ; direcția de mișcare spre stânga not left: cmp jne mov ah, Dh ; Dacă este o săgeată la dreapta, scurt no keypress cuvânt ptr cs:move di,rection, / change - ; direcția de mișcare spre dreapta no keypress: și jnz lodsw bp, bp ; Dacă pitonul crește (BP > ), short advance head ; sari peste stergerea cozii ; În caz contrar: citiți adresa de coadă din ; DS: SI la AX și crește SI cu xchg mov bx,ax byte ptr es:[bx], ; Ștergeți coada de pe ecran mov inc bx,ax bp ; Creșteți TA la următoarea; comanda setează-l înapoi la advancejead: dec bp ; Reduceți VR ca python; crescut cu dacă ștergerea cozii; a fost ratat, sau să-l returneze; la altfel adăugați bx word ptr cs:move direction ; bx = următoarea coordonată a capului mov al,es:[bx] ; Verificați conținutul ecranului la punctul ; cu această coordonată si jz cmp je mov int retn ai ai ; Dacă nu există nimic acolo, scurt move worm ; mișcă-ți capul al ODh , ; Dacă există hrană, scurt grow worm ; măriți lungimea pitonului ah, ; Altfel, pitonul este mort, h ; Comutați la modul text; și încheie programul move worm: mov inc inc[di],bx ; Pune adresa principală în DS:DI di di ; u crește DI cu , mov byte ptr es:[bx], ; Desenați un punct pe ecran cmp byte ptr cs:eaten food, ; Dacă precedentul -; mâncarea a fost mâncată - Alte dispozitive je if eaten food jmp scurt main ycle ;^ow worm: push bx » mov bx word ptr cs:food at xor ax, ax caii draw food caii aleatoriu si topor, Fh mov bp,ax / mov byte ptr cs:eaten food, pop bx jmp scurtă mișcare vierme daca mancare mancata: » mov byte ptr cs:eaten food, :nit food: împinge bx rake food: caii aleatoriu si ax OFFFEh ' mov bx,ax xorax, topor *cmp cuvânt ptr es:[bx],ax jne make food cmp word ptr es:[bx+ ],ax jne make food mov word ptr cs:food at,bx mov ax ODODh caii draw food pop IV sau BNU), atunci numai funcțiile de întrerupere de ore pot fi utilizate pentru schimbul complet de date tamponat cu porturile seriale INT h AH - : Inițializare driver FOSSIL Intrare: AH - h DX - numărul portului ( - pentru COM , - pentru COM , etc ) Ieșire: AX - BL - numărul maxim de funcție suportat BH - versiunea specificației FOSSIL INT h AH - : Deinițializare driver FOSSIL Intrare: AH „ DX - numărul portului ( h - h) INT h AH - : Inițializare port serial Intrare: AH - h AL - parametrii de inițializare: „ biții - : OOO- baud ( baud fără FOSSIL) - baud ( baud fără FOSSIL) - baud - BOOBOD - baud - baud - baud - baud biții - : paritate ( - impar, - par, sau - niciunul) bit : numărul de biți de oprire ( - unu, - doi) biții - : lungimea cuvântului ( - , - , - , AND - ) DX - numărul portului ( h - h) Ieșire: AN - starea portului bit : timeout bit : tampon de ieșire gol (fără FOSSIL: registru de deplasare emițător gol) bit : Există spațiu în tamponul de ieșire (fără FOSSIL: registrul de reținere al transmițătorului este gol) bit : starea BREAK detectată bit : eroare de sincronizare bit : eroare de paritate bit : eroare de overflow - date pierdute bit : există date în tamponul de intrare AL - starea modemului bit : purtător detectat (starea liniei DCD), " bit : Apel detectat (starea liniei RI) \ bit : Solicitare de trimitere (starea liniei DSR) bit : Ștergere pentru trimitere (starea liniei CTS) VT și TL Fundamentele programării pentru MS DOS bit : starea liniei DCD a fost schimbată bit : linia RI a schimbat starea bit : starea liniei DSR a fost schimbată bit : starea liniei CTS a fost schimbată INT h AH = : Scrieți caracterul pe portul serial Intrare: AH *= Olh AL = simbol DX = numărul portului ( h - h) Ieșire: AH = starea portului INT h AH = : Citiți caracterul de pe portul serial cu așteptare Intrare: AH = h DX = numărul portului Ieșire: AH = starea portului AL = caracter citit dacă AH bit este zero (nu a existat un timeout) INT h AH = : Obține starea curentă a portului Intrare: AH = h DX = numărul portului ( h - h) Ieșire: AH = starea liniei ÂL = starea modemului Să folosim aceste funcții pentru a scrie un scurt program terminal: ; termen asm ; Un program terminal simplu pentru un modem pe C M Ieșiți cu Alt-X start: model code org h minuscul muta ah, mov al, b mov dx, int h main loop: mov int test jnz Int no input: mov int jz mov int test ah, h ah, ah nu input h ah, ore main loop ah, h al, al Începutul unui fișier COM Inițializați portul / P Portul C M Primiți un octet de la modem Dacă se primește ceva, afișați-l pe ecran In caz contrar: verificați dacă a fost apăsată o tastă Daca da: citiți codul acestuia (fără afișare pe ecran) Dacă este un cod ASCII neextins - Alte dispozitive IIIMMMI i jnz send char ; trimite-l la modem int h; În caz contrar, obțineți codul ASCII extins cmp al, Dh ; Dacă este Alt-X jne send char ret; termina programul send char: muta ah, int h; Trimiteți caracterul introdus către modem jmp short main loop ; Continuați bucla principală sfârşitul începutului Acest terminal irosește timp excesiv de CPU apelând constant întreruperile h și h O abordare mai eficientă este interceptarea întreruperilor de la dispozitive externe, care este descrisă mai jos Port paralel Porturile paralele sunt folosite în primul rând pentru conectarea imprimantelor, deși există și alte dispozitive, cum ar fi hard disk-urile portabile, care pot fi conectate la aceste porturi Instrumentele de bază DOS și BIOS pentru lucrul cu porturi paralele sunt similare cu cele pentru lucrul cu porturile seriale: DOS inițializează dispozitivul PRN standard corespunzător primului port LPT , care poate fi suprascris de comanda MODE și oferă o întrerupere pentru ieșire către acest aparat Funcția DOS h: Caracter de ieșire pe dispozitivul PRN standard Intrare: AH = h DL - simbol În plus, puteți utiliza funcția de scriere în fișier sau dispozitiv plasând numărul în BX, corespunzător dispozitivului PRN BIOS-ul, la rândul său, oferă un set de bază de trei funcții pentru lucrul cu imprimanta INT h, AN - - Caracter de ieșire la imprimantă Intrare: AH - h AL - simbol DX - numărul portului paralel ( - LPT , - LPT , - LPT ) Ieșire: AH - starea imprimantei: BCT : Imprimanta nu este ocupată bit : confirmare bit : fără hârtie " bit : imprimanta in stare opiie bit : eroare I/O bit : timeout INT h, AH - : Efectuați resetarea hardware a imprimantei Intrare: AN-Olh DX - numărul portului ( h - h) Ieșire: AH - starea imprimantei Fundamentele programării pentru MS DOS INT h, AH = ' Obțineți starea imprimantei Intrare: AH - h DX = numărul portului ( h - h) Ieșire: starea imprimantei AN' De exemplu, pentru a imprima conținutul ecranului pe o imprimantă, puteți scrie următorul program: ; prtscr asm ; Imprimați conținutul ecranului pe o imprimantă eu modelul minuscul cod ; Pentru comanda push B h org h ; Începutul unui fișier COM start: muta ah, mov dx, Q ; port LPT ; int h; Inițializați imprimanta cmpah, h ; Dacă imprimanta nu este pregătită, jne printer error ; emite un mesaj de eroare apăsați B h ; In caz contrar: pop ds ; DS = segment de memorie video în modul text, xor si, si ; si = oh mov cx, * ; CX = numărul de caractere de pe ecran cld ; Operații de șir înainte bucla principala: lodsw; AL - simbol, AN - atribut, SI = SI + mov aț), ; ; AH - numărul funcției int h; Caracter de ieșire de la AL pe imprimantă loop main loop ret Încheiați programul printer error: mov dx offset msg ; Adresa mesajului de eroare în DS:DX muta ah, int h; Afișarea unui șir pe ecran ret msg db „Imprimanta de pe LPT este offline sau ocupată$ sfârşitul începutului Pentru a imprima ecranul în modul text pe LPT , este suficientă o singură comandă INT h, ceea ce este exact echivalent cu apăsarea tastei PrtScr Lucrul cu fișiere Poate că funcția principală a DOS ca sistem de operare este de a organiza accesul la discuri ca un set de fișiere și directoare DOS acceptă un singur tip de sistem de fișiere - FAT și, începând cu versiunea (Windows ), modificarea acestuia VFAT cu nume lungi de fișiere Setul initial Lucrul cu fișiere ІІІІІМВНІ funcțiile de lucru cu fișiere, propuse în MS DOS , s-au dovedit a fi foarte incomod: fiecare fișier deschis a fost descris de o structură FCB de de octeți (bloc de control al fișierelor), a cărei adresă era necesară pentru toate operațiunile cu fișiere și date transferul a fost efectuat prin structura de date DTA (transfer area data) Deja în MS DOS , odată cu îmbunătățirea FAT (de exemplu, apariția directoarelor imbricate), a apărut un set de funcții de manipulare a fișierelor asemănătoare UNIX, folosind doar un număr de biți, identificatorul fișierului sau dispozitivului, pentru a descrie fișierul Toate celelalte funcții ale fișierului folosesc apoi numai acest număr Primii cinci identificatori sunt inițializați de sistem după cum urmează: : STDIN - dispozitiv color standard (de obicei tastatură); : STDOUT - dispozitiv de ieșire standard © (de obicei ecran); : STDERR - dispozitiv de ieșire a mesajelor de eroare (intotdeauna ecran); : AUX - port serial (de obicei COM ); : PRN - port paralel (de obicei LPT ); astfel încât funcțiile de citire/scriere (și de golire a bufferelor pe disc) ale fișierelor pot fi aplicate și pe dispozitive Crearea și deschiderea fișierelor Funcția DOS Ch: Creare fișier h Intrare: AN - ZS CX - atribut fișier bit : fișierul poate fi deschis prin diferite procese pe Novell NetWare bit : nu este utilizat bit : bit de arhivă ( dacă nu a fost salvat niciun fișier) bit : director (trebuie să fie pentru funcția CL) bit : etichetă de volum (ignorat de funcția CL) bit : fișier de sistem bit : fișier ascuns bit : fișier doar pentru lectură DS DX - adresa șirului ASCIZ cu numele complet al fișierului (șirul ASCIZ de caractere ASGII care se termină cu nul) Ieșire: CF - și AX - identificator de fișier dacă nu a apărut nicio eroare cf -> și AX -> db dacă calea nu a fost găsită CF - și AX = b dacă sunt prea multe fișiere deschise CF - și AX = b dacă accesul este refuzat Dacă fișierul există deja, funcția CL îl deschide oricum, atribuindu-i o lungime de zero Pentru a preveni acest lucru, ar trebui să utilizați funcția SB Funcția DOS Dh: Deschideți ^^^id existent, , > r > Intrare: A'H” Dh AL „ mod de acces • : f bit : deschis pentru citire bit : deschis pentru scriere de la începutul fișierului - din poziția curentă - de la sfârşitul dosarului ■ Ieșire: CF = și CX:DX " noua valoare a indicatorului (în octeți de la începutul fișierului) dacă nu a apărut nicio eroare CF = și AX " h dacă identificatorul este incorect Pointerul poate fi setat dincolo de limitele reale ale fișierului: la un Număr negativ, apoi următoarea operație de citire/scriere va provoca o eroare; la un număr pozitiv mai mare decât lungimea fișierului, atunci următoarea operație de scriere va crește dimensiunea fișierului Această funcție este, de asemenea, folosită adesea pentru a determina lungimea unui fișier - doar apelați-l cu CX - , DX - , AL - și CX:DX va returna lungimea fișierului în octeți Funcția DOS h: Scrieți pe fișier sau dispozitiv Intrare: AN” h BX = identificator CX „număr de octeți DS:DX = adresa tampon de date Ieșire: CF - și AX - numărul de octeți scriși, dacă nu a apărut o eroare CF- și AX „= * і; dacă dbs^gup este dezactivat; Id-tyfikatbr greșit inclus !| ' Lucrul cu fișiere Dacă la înregistrare; specificați CX - în fișier, acesta va fi trunchiat de valoarea curentă a pointerului Ceea ce se întâmplă de fapt este scrierea într-un buffer DOS, datele de pe care sunt eliminate pe disc atunci când fișierul este închis sau dacă numărul lor depășește dimensiunea sectorului de disc Puteți folosi funcția h (funcția C fflush) pentru a curăța imediat tamponul Funcția DOS h: Spălați bufferele fișierelor DOS pe disc Intrare: AH - h VX - identificator Ieșire: CF - dacă operațiunea este finalizată CF - dacă a apărut o eroare (cod de eroare AX) Pentru secțiunile critice pentru program, este de preferat să folosiți funcția ODh mai eficientă Funcția DOS ODh: ștergeți toate bufferele de fișiere pe disc Intrare: AH = ODh Ieșire: Niciuna Închiderea și ștergerea unui fișier Funcția DOS Eh: Închideți fișierul / Intrare: AH - Eh VX - identificator - Ieșire: CF „ ” dacă nu a apărut nicio eroare CF „II” și AX - dacă identificatorul este incorect f Dacă fișierul a fost deschis pentru scriere, toate tampoanele de fișiere sunt șterse pe disc, timpul de modificare a fișierului este setat și noua lungime este scrisă Funcția DOS h: Ștergeți fișierul Intrare: AN - h DS:DX - Adresă șir ASCIZ cu numele complet al fișierului Ieșire: CF - dacă fișierul este șters CF t și AH - h dacă fișierul nu este găsit; h dacă calea nu a fost găsită; h dacă accesul este refuzat Puteți șterge un fișier numai după ce acesta este închis, altfel DOS va continua să scrie într-un fișier inexistent, ceea ce poate duce la distrugerea sistemului de fișiere Funcția h nu permite utilizarea metacaracterilor (caracterele * și ? în numele fișierului) pentru a șterge mai multe fișiere simultan, deși acest lucru poate fi realizat prin apelarea acesteia prin intermediul funcției nedocumentate SDOOh Dar, începând cu DOS (Windows ), funcția oficială de ștergere a fișierelor a putut pentru a lucra cu mai multe fișiere simultan Funcția LFN h: Ștergerea fișierelor cu nume lung Intrare: AX- h DS:DX - adresa șirului AȘCIZ cu nume lung de fișier SI - OOOOh: măștile nu sunt permise și atributele din CX sunt ignorate Fundamentele programării pentru MS DOS SI OOO h: sunt permise metacaracterele în numele fișierului și atribute în CX: CL - atribute pe care fișierele le pot avea CH - atribute pe care fișierele trebuie să le aibă Ieșire: CF - dacă fișierul sau fișierele sunt șterse CF - și AX == cod de eroare dacă a apărut o eroare Codul h înseamnă că caracteristica nu este acceptată Căutare de fișiere Găsirea unui fișier pe un disc este mult mai dificilă decât deschiderea lui - necesită două funcții atunci când lucrați cu nume scurte (găsiți primul fișier și găsiți următorul fișier) și trei când lucrați cu nume lungi în DOS (găsiți primul fișier) , găsiți următorul fișier, opriți căutarea) Funcția DOS Eh: Găsiți primul fișier Intrare: AH = Eh + АІЕ octeți - dimensiunea fișierului + ЕЬ: octeți - numele ASCIZ al fișierului găsit cu extensie După ce DTA este completat cu date, trebuie apelată funcția Fh pentru a continua căutarea până când este returnată o eroare Funcția DOS Fh: Găsiți următorul fișier Intrare: AH - Fh DTA - conține date din apelul de funcție anterior Eh sau Fh Ieșire: CF = și DTA conține date despre următorul fișier găsit, cu excepția cazului în care a apărut o eroare CF - și AX "cod de eroare dacă a apărut o eroare eu În cazul numelor lungi de fișiere (LFN), se utilizează un set de trei subfuncții de funcție DOS h, care pot fi utilizate numai dacă IFSmgr rulează (se rulează întotdeauna pe o instalare normală Windows , dar nu, de exemplu, dintr-un MS DOS dischetă de pornire ) Funcția LFN Eh: Găsiți primul fișier cu nume lung Intrare: AX = Eh CL "Atribute pe care le poate avea fișierul (biții și sunt ignorați) CH - Atribute pe care fișierul trebuie să le aibă SI = : utilizați formatul Windows data/ora SI = : utilizați formatul de dată/oră DOS DS:DX - adresa unui șir ASCIZ cu o mască de căutare (poate include * și ? Pentru compatibilitate, masca * * caută toate fișierele din director, nu doar fișierele care conțin un punct în nume) ES:DI = adresa tamponului de octeți pentru informații despre fișier Ieșire: CF = AX = identificator de căutare CX = steag Unicode: bit : numele lung conține caractere de subliniere în loc de caractere Unicode netraducabile bit : numele scurt conține caractere de subliniere în loc de caractere Unicode neconvertibile CF - , AX = cod de eroare dacă a apărut o eroare ( h - funcția nu este acceptată) Dacă se găsește un fișier care se potrivește cu masca de căutare și cu atributele, zona de date de la ES:DI este completată după cum urmează: ; + h: octeți - atribute fișier biții - : atributele fișierului DQS bit : fișier temporar Fundamentele programării pentru MS DOS + h: octeți - timpul de creare a fișierului + Ch: octeți - timpul ultimului acces al fișierului + h: octeți - ora ultimei modificări a fișierului + CH: octeți cuvânt dublu mare al lungimii fișierului + h: octeți - cuvânt dublu scăzut al lungimii fișierului + h: octeți - rezervat + Ch: octeți - numele fișierului ASCIZ este lung + h: octeți - numele fișierului ASCIZ este scurt Mai mult, datele de creare/acces/modificare sunt înregistrate într-unul din cele două formate, în conformitate cu valoarea SI atunci când funcția este apelată Format Windows -număr de de biți de intervale de ns de la ianuarie ; dacă se folosește formatul DOS, data DOS este scrisă cu dword mare, iar ora DOS este scrisă cu dword scăzut Funcția LFN Fh: Găsiți următorul fișier Intrare: AX= Fh BX = identificator de căutare (din funcția Eh) SI = format data/ora ES:DI = adresa tampon pentru informațiile fișierului Q Ieșire: CF „ ” și CX = steag Unicode dacă este găsit următorul fișier CF - , AX - cod de eroare dacă a apărut o eroare ( h - funcția nu este acceptată) Funcția LFN A h: Încheierea căutării fișierului Intrare: AX= Alh ВХ - identificatorul de căutare Ieșire: CF - dacă operațiunea este finalizată CF - și AX - cod de eroare dacă a apărut o eroare ( h - funcția nu este acceptată) Ca exemplu folosind multe funcții de fișier, luați în considerare un program care înlocuiește literele rusești H cu H latin în toate fișierele cu extensia TXT din directorul curent (această înlocuire este necesară pentru fiecare text trimis prin rețeaua Fidonet, al cărui software acceptă litera rusă H ca caracter de control) ; fidoh asm ; Înlocuiește „Н” rusă cu „Н” latin în toate fișierele cu extensia TXT ; în directorul curent modelul minuscul cod org h ; fișier COM start: mov ah, Eh ; Căutați primul fișier xor cx cx ; Nu un sistem, nu un director etc mov dx offset fisierspec ; Mască pentru căutare în DS:OX Lucrul cu fișierele ІІІSHYNNM 'ile open: int Jc h no more files ; Dacă CF = - fișierele s-au terminat movax, DO h ; Deschideți fișierul pentru citire și scriere mov dx, h+ Eh ; OTA offset + offset nume de fișier int h; de la începutul DTA jc not open ; Dacă fișierul nu se deschide, mergeți ; la urmatorul mov bx,ax ^ID-ul fișierului în BX mov cx, ; Citiți un octet mov dx, buffer offset; Începutul tamponului este în OX read next: mov ah, Fh ; Citirea unui fișier int h•~t JC găsi next ; Dacă există o eroare, treceți la următoarea dec ax ; Dacă AX = - fișierul s-a terminat - js find next ; trece la următorul cmp byte ptr buffer, h; Dacă „N” rusesc nu este numărat, jne read next \ ; citește octetul următor ' mov byte ptr buffer, h; În caz contrar - scrieți în buffer; Litera latină „H” movax, h ; Mutați indicatorul fișierului departe de curent dec cx ; pozitiile spate dec cx ; CX = OFFFFh, movdx cx ; DX=OFFFFh int h mov ah, h; Scrieți la dosar inc cx' inc cx ; Un octet (CX - ) mov dx, buffer offset; de la buffer la DS:DX int h jmp short read next ; Citiți octetul următor găsițiext:- mov ah, Eh ; Închideți fișierul anterior int h nu este deschis: mov ah, Fh ; Găsiți următorul fișier mov dx, h ; Compensarea OTA de la începutul PSP jmp fişier scurt deschide no more files: '; Dacă fișierele s-au terminat, - ret; ieși din program filespec db "" txy , O ; Mască de căutare octet de etichetă tampon; Buffer de citire/scriere - endstart; ; după terminarea programului L G Fundamentele programării pentru MS DOS Gestionarea sistemului de fișiere Începând cu MS DOS , sistemul de fișiere este organizat în directoare Căutarea fișierelor se face numai în directorul curent, iar crearea și ștergerea fișierelor nu este acceptabilă pentru directoare, deși la cel mai jos nivel un director este același fișier cu bitul setat la în atribut și care conține o listă de fișiere imbricate numele, atributele lor și adresele fizice de pe disc Funcția DOS h: Creare director Intrare: AH = h DS:DX = adresa unui șir ASCIZ cu o cale în care există toate directoarele cu excepția ultimului Pentru DOS și versiuni anterioare, lungimea întregului șir nu trebuie să depășească de octeți Ieșire: CF = dacă directorul a fost creat CF - și AX = dacă calea nu a fost găsită; dacă accesul este refuzat Funcția LFN h: Creați director cu nume lung Intrare: AX= h DS:DX = adresa șirului ASCIZ cu calea Ieșire: CF - dacă directorul este creat CF - și AX - cod de eroare ( h dacă funcția nu este acceptată) Funcția DOS Ah; Șterge, director Intrare: AH - ZAR DS:DX - adresa sirului ASCIZ cu calea unde va fi sters ultimul director (doar daca este gol, nu este curent, nu este ocupat de comanda SUBST) Ieșire: CF = dacă directorul este șters CF = și AX " dacă calea nu este găsită; dacă accesul este refuzat; Oh, dacă directorul care este șters este cel curent Funcția LFN Ah: Ștergeți directorul cu nume lung Intrare: AX= Ah DS:DX ~ adresa șirului cu calea Ieșire: CF = dacă directorul este eliminat, în caz contrar CF este și AX este un cod de eroare Funcția DOS h: Obțineți directorul curent Intrare: AH = h DL = numărul unității ( h - curent, Olh - A, etc ) DS:SI = tampon de de octeți pentru calea curentă (șir ASCIZ fără nume unității, primul și ultimul caracter \) Ieșire: CF = și AX = OlOOh dacă operațiunea este finalizată CF = și AX „ OFh dacă este specificat un disc inexistent Funcția LFN h: Determinați directorul curent cu nume lung Intrare: AX - h DL - numărul de unitate DS:SI - buffer de cale (șir ASCIZ fără nume de unitate, primul și ultimul caracter \ Opțional conține doar lung MII i | Gestionarea memoriei ||| nume - returnează calea care a fost folosită când directorul curent a fost modificat ultima dată ) Ieșire: CF - dacă directorul este definit, în caz contrar CF = și AX = cod de eroare Funcția DOS Bh: Schimbare director Intrare: AN - ZV DS:DX = adresa unui buffer ASCIZ de de octeți cu o cale care va deveni directorul curent Ieșire: CF „ ” dacă directorul a fost schimbat, în caz contrar CF = și AX = (calea nu a fost găsită) Funcția LFN SR: Schimbarea directoarelor cu nume lung Intrare: AX = Bh DS:DX = adresa tampon ASCIZ cu calea Ieșire: CF = dacă directorul a fost schimbat, în caz contrar CF = și AX = cod de eroare Înainte de a lucra cu orice funcție LFN, ar trebui să apelați o dată subfuncția OAOh pentru a determina dimensiunile buffer-ului pentru numele și căile fișierelor Funcția LFN OAOh: Obține informații despre partiția sistemului de fișiere Intrare VFAT: AX = JlAOh DS:DX = adresa șirului ASCIZ cu numele partiției (de exemplu: db '' С:\" , ) ES:DI - adresa tampon pentru numele sistemului de fișiere (FAT, NTFS, CDFS) СХ „dimensiunea bufferului în ES:DI (de obicei de octeți) Ieșire: CX = , AX = OOOOh sau h BX = steagurile sistemului de fișiere: bit : funcțiile de căutare sunt sensibile la majuscule și minuscule bit :, majusculele sunt păstrate pentru numele directoarelor bit : sunt utilizate caractere Unicode bit : funcțiile LFN acceptate bit : Comprimarea partiției activată (spațiu dublu) CX „lungimea maximă a numelui fișierului (de obicei ) DX” lungimea maximă a căii (de obicei ) în Windows SP returnează OOOOh pentru CD-ROM CF = I și AX = cod de eroare dacă a apărut o eroare ( h dacă funcția nu este acceptată) De asemenea, atunci când apelați orice funcție LFN, CF ar trebui să fie setat la pentru compatibilitate cu versiunile anterioare de DOS Versiunile mai vechi de DOS nu au schimbat CF, astfel încât dacă funcția nu este acceptată, CF va rămâne Gestionarea memoriei Memoria obișnuită Până acum, dacă aveam nevoie să creăm o matrice de date în memorie, am accesat pur și simplu memoria după terminarea programului, presupunând că acolo există cel puțin KB de memorie liberă Desigur, ca în toate sistemele de operare, DOS are controale pentru alocarea memoriei - alocarea blocurilor ' Zach ™ j ii I j Fundamentele programării pentru MS DOS (analog cu funcția standard a limbajului C malloc), redimensionarea acestuia (analog cu geoiios) și eliberarea acestuia (gratuit) , Funcția DOS h: Alocați memorie Intrare: AH - h BX = dimensiunea blocului în paragrafe de octeți Ieșire: CF - dacă blocul este alocat AX - adresa de segment a blocului alocat CF = dacă a apărut o eroare: AX = - blocuri de control al memoriei distruse AX = - memorie insuficientă: BX = dimensiunea maximă a blocului disponibilă Această funcție cu o valoare mare în BX (de obicei OFFFFh) este utilizată pentru a determina dimensiunea celui mai mare bloc de memorie disponibil Funcția DOS h: Memorie liberă Intrare: AH = h ES = adresa segmentului blocului de eliberat Ieșire: CF - dacă blocul este eliberat CF = , AX = dacă blocurile de control al memoriei sunt distruse; AX = dacă ES conține o adresă nevalidă Această funcție nu va elibera un bloc de memorie pe care programul curent nu îl deține, dar cu funcția DOS h (AX = h, BX = adresa segmentului PSP al procesului), un program se poate „pretinde” a fi orice alt proces Funcția DOS Ah: Schimbați dimensiunea blocului de memorie Intrare: AH = Ah BX - dimensiune nouă în paragrafe de octeți ES - adresa de segment a blocului care se modifică Ieșire: CF = dacă a apărut o eroare în timpul efectuării operației AX - dacă blocurile de control al memoriei sunt distruse AX = dacă nu este suficientă memorie (la creștere) AX = dacă ES conține o adresă BX nevalidă - dimensiunea maximă disponibil pentru acest bloc Dacă nu există suficientă memorie pentru a crește blocul, DOS îl extinde la maximum posibil La pornirea unui program COM, încărcătorul DOS alocă cel mai mare bloc de memorie disponibil pentru acel program, astfel încât aceste funcții sunt rareori necesare atunci când se lucrează cu memoria principală (mai ales pentru a reduce la minimum blocul de memorie alocat unui program înainte de a încărca un alt program) ), dar deja în MS DOS și ulterioare, folosind aceleași funcții, puteți aloca memorie în zonele UMB - zone de memorie neutilizate peste KB și sub MB, ceea ce necesită mai întâi conectarea UMB la managerul de memorie și modificarea strategiei de alocare a memoriei folosind funcția DOS h Gestionarea memoriei Zona de memorie UMB Funcția DOS h: Citiți/Modificați strategia de alocare a memoriei Intrare: AH - h AL - h - citire strategie AL "olh - schimbă strategia BX - noi biți de strategie - : - primul bloc de potrivire - cel mai potrivit bloc este ultimul bloc de potrivire de biți - : ' - memorie obișnuită - UMB (DOS +) - UMB; apoi memorie obișnuită (DOS +) AL „ h - citiți starea UMB AL = h - setați starea UMB BX „stare nouă: - nefolosit, - folosit Ieșire: CF - , AX = strategia curentă pentru AL = , starea UMB pentru AL =•= CF - , AX - Olh dacă funcția nu este acceptată (dacă managerul de memorie (de exemplu, EMM ) nu rulează sau există nu există o linie DOS „UMB în CONFIG SYS) Dacă programul a schimbat strategia de alocare a memoriei sau starea UMB-ului, trebuie să le restabilească înainte de a se termina Zona de memorie HM A Zona de memorie de la OFFFFh: h (sfârșitul primului megaoctet) la FFFFh: FFFFh (sfârșitul spațiului de adrese în modul real), de octeți, poate fi utilizată pe computere care încep cu Această zonă este accesată utilizând specificația XMS și toate a alocat în întregime unui singur program În mod normal, dacă driverul HIMEM SYS este încărcat și dacă linia DOS - HIGH este prezentă în fișierul CONFIG SYS, DOS preia această zonă, eliberând aproape KB în memoria principală În acest caz, sistemul de operare poate lăsa o zonă mică de NMA ( KB sau mai puțin) pentru programele utilizatorului care îl accesează folosind funcția nedocumentată a multiplexorului Ah INT Fh, AX - A h: Determinați dimensiunea părții accesibile a NMA (DOS +) Intrare: AX - A h Ieșire: BX - dimensiunea părții accesibile a NMA în octeți, OOOOh, dacă DOS nu este în NMA ES:DI - adresa de la începutul părții accesibile a NMA ( FFFFh: FFFFh, dacă DOS nu este în NMA) INT Fh, AX - A h: Selectați partea NMA (DOS +) Intrare: AX - A h \ BX = dimensiunea în octeți Fundamentele programării pentru MS DOS Ieșire: ES:DI = adresa de început a blocului alocat BX = dimensiunea blocului alocată în octeți În versiunile DOS și , nu există funcții pentru eliberarea blocurilor NMA alocate în acest mod În DOS (Windows ), alocarea memoriei în NML a fost organizată în mod similar cu alocarea memoriei în memoria obișnuită și UMB, cu funcțiile de redimensionare și eliberare a blocului INT Fh, AX = A h \ Controlul alocării memoriei în HMA (DOS +) Intrare: AX = A h DL = - alocare bloc (BX = dimensiune în octeți) DL = - modificați dimensiunea blocului (ES:DI = adresă, BX = dimensiune) DL = - bloc de eliberare (ES:DI = adresa) CX = adresa segmentului proprietarului blocului Ieșire: DI = OFFFFh dacă nu mai există memorie, ES:DI = adresa de bloc (când este alocată) Trebuie reținut că zona HMA este disponibilă pentru programe numai atunci când linia de adresă a procesorului A este deblocată Dacă DOS nu ocupă un NMA, acesta este aproape permanent blocat în compatibilitate cu programele scrise pentru procesorul / , care presupun că adresele FFFFh: h - FFFFh: FFFFh se potrivesc întotdeauna cu OQOOh:OOOOh - h: FFEFh Funcțiile XMS - vă permit să gestionați starea acestei linii de adresă Interfață EMS Memoria extinsă (EMS) este o capacitate suplimentară pentru programele care rulează în modul real (sau modul V ) de a accesa memoria care depășește primul megaoctet EMS vă permite să mapați un segment de memorie, începând de obicei cu ODOOOh, la orice zonă de memorie, similar modului în care este accesată memoria video în modurile SVGA Apelarea funcțiilor EMS (întrerupere h) este permisă numai dacă sistemul are un driver cu numele EMMXXXXXXO Pentru a-i verifica existența, puteți, de exemplu, să apelați funcția Dh (deschideți fișierul sau dispozitivul) Mai mult, în cazul în care nu există driver EMS, iar în directorul curent există un fișier cu numele EMMXXXXO, ar trebui să apelați suplimentar funcția IOCTL -INT lh cu AX = h și BX - identificatorul fișierului sau dispozitivului primit de la Dh funcţie Dacă valoarea bitului în DX după apelarea acestei funcții este , atunci driverul EMS este probabil prezent în sistem Principalele funcții ale EMS: INT h, AH = h: Obțineți numărul versiunii Intrare: AH = h , Ieșire: AH = și AL = numărul versiunii în BCD ambalat ( h pentru ) În toate cazurile, dacă AH este diferit de zero, a apărut o eroare eu III! INT h, AH - h: Obțineți adresa segmentului ferestrei Intrare: AH - lh Ieșire: AH „ ” și BX = adresa segmentului ferestrei INT h, AN - h\ Obțineți dimensiunea memoriei Intrare: AH = h Ieșire: AN - O DX = cantitatea de memorie EMS în K pagini BX - cantitatea de memorie EMS liberă în pagini de kiloocteți INT h, AH - h: Alocați memorie ID și EMS Intrare: AH - h BX = numărul necesar de pagini de kiloocteți Ieșire: AN - O, DX = identificator Acum, setul de pagini din memoria EMS specificat în această funcție este descris ca ocupat și alte programe nu vor putea să-l aloce singure INT h, AH “ h: Afișează memoria Intrare: AH - h AL = K număr de pagină în fereastra K EMS ( - ) BX = K număr de pagină în memoria EMS DX - identificator Ieșire: AH - Scrierea/citirea ulterioară a paginii specificate în spațiul de adresă real va avea ca rezultat scrierea/citirea paginii specificate în memoria EMS INT h, AH „ h: Identificator de lansare și memorie EMS Intrare: AH - h DX - identificator Ieșire: AH = Specificația EMS a fost dezvoltată pentru calculatoarele IBM XT, care au fost furnizate cu o placă specială pe care era amplasată memoria extinsă Odată cu apariția procesorului , a devenit posibil să se instaleze mai mult de un megaoctet de memorie pe placa de bază și a fost introdusă o nouă specificație, XMS, pentru a funcționa cu aceasta În același timp, au fost creați manageri de memorie care au emulat EMS pe deasupra XMS, pentru compatibilitate cu programe mai vechi, iar lucrul prin EMS a fost mai lent Mai târziu, când mecanismul de paginare a apărut în procesoarele Intel, s-a dovedit că acum EMS poate fi implementat mult mai rapid decât XMS Majoritatea programelor DOS care necesită memorie suplimentară acceptă ambele specificații Interfață XMS Specificația de acces la memorie extinsă (XMS) este o altă metodă care permite programelor care rulează sub DOS în modul real (sau modul V ) să folosească memoria peste limita primului megaoctet Fundamentele de programare pentru MS DOȘ INT Fh, AN „ ” Servicii XMS și DPMS Intrare: AX= h: verificați XMS Ieșire: AH = h dacă este încărcat HIMEM SYS sau un driver compatibil Intrare: AX - h: obțineți punctul de intrare XMS Ieșire: ES:BX = adresa îndepărtată a punctului de intrare XMS Odată ce punctul de intrare este definit, toate funcțiile XMS sunt apelate cu comanda CALL la adresa îndepărtată specificată Funcția XMS h: Determinați numărul versiunii Intrare: AH = h \ Ieșire: AX = numărul versiunii, BCD despachetat (DOOOO pentru ) ВХ - numărul de revizuire intern DX = dacă NMA există; dacă nu Funcția XMS h: Detectează dimensiunea memoriei ' Intrare: AH - h BL = h Ieșire: AX „dimensiunea blocului maxim disponibil în kiloocteți DX - dimensiunea totală a memoriei XMS în kiloocteți BL = cod de eroare (OAOh dacă toată memoria XMS este ocupată; dacă nu există erori) Deoarece dimensiunea memoriei returnate este limitată de dimensiunea cuvântului ( KB), începând cu XMS , a fost introdusă o funcție mai precisă de de ore Funcția XMS h: Detectează dimensiunea memoriei Intrare: AH = h Ieșire: EAX - dimensiunea maximă disponibilă a blocului în kiloocteți BL = cod de eroare (OAOh dacă toată memoria XMS este ocupată; dacă nu există erori) ECX = adresa fizică a ultimului octet de memorie (corectă pentru eroarea OAOh) EDX = dimensiunea memoriei XMS în kilobytes ( pentru o eroare OAOh) Funcția XMS h: Alocare memorie Intrare: AH = h DX = dimensiunea blocului solicitată (în kiloocteți) Ieșire: AX = dacă funcția este executată DX = ID bloc AX = : BL w cod de eroare (OAOh dacă nu există memorie) Funcția XMS OAh: Intrare memorie liberă: AH = OAh DX - identificator bloc Ieșire: AX - dacă funcția este executată În caz contrar - AX = și -BL = cod de eroare ( A h - identificare incorectă Cator, OABh - secțiune blocată) Gestionarea memoriei III I І Pee Funcția XMS OBh: Redirecționarea datelor Intrare: AH - OBh DS:SI - adresa structura pentru transferul memoriei Ieșire: AX „ dacă funcția este executată În caz contrar - AX = și BL = cod de eroare Structura de date a cărei adresă este transmisă către DS:SI: + h: octeți - numărul de octeți de trimis + h: cuvânt - identificator sursă ( pentru memoria obișnuită) + h: octeți - offset bloc sursă sau adresa de memorie + Ah: cuvânt - identificator de destinație ( pentru memoria normală) + Ch: octeți - offset bloc destinație sau adresa de memorie Adresele sunt scrise în cuvintele duble corespunzătoare în forma obișnuită - segmentxlocation Copierea este mai rapidă dacă datele sunt aliniate pe granițele cuvintelor sau ale cuvintelor duble; dacă zonele de date se suprapun, adresa de început sursă trebuie să fie mai mică decât adresa de început de destinație XMS OFh Funcție: Redimensionați blocul XMS Intrare: AH - OFh VX - dimensiune nouă DX - identificator de bloc Ieșire: AX = dacă funcția este executată În caz contrar - AX = și BL = cod de eroare În plus, XMS permite programelor să utilizeze zona HMA și blocurile UMB dacă acestea nu sunt ocupate de DOS la pornire (deoarece nu existau linii DOS ” HIGH sau DOS = UMB în CONFIG SYS) ; mem asm ; Raportează cantitatea de memorie disponibilă prin EMS și XMS modelul minuscul code , ; Pentru comenzile de schimbare cu org h ; Programul COM start: cld ; Comenzile de procesare a șirurilor vor fi executate înainte ; Verificarea disponibilității EMS mov dx, offset ems driver movax, D h int h jc no emmx mov bx,ax movax, h int h jc no ems ; Adresa șirului ASCIZ este „EMMXXXHO” ; Deschideți un fișier sau un dispozitiv ; Dacă nu a fost posibilă deschiderea - EMS nu este prezent ; Identificator în VX ; IOCTL: verificați starea fișierului/dispozitivului ; Dacă nu a apărut nicio eroare, IIIli Fundamentele programării pentru MS DOS test jz bx, h no ems ; verificați bitul ridicat al DX ; Dacă este , EMMXXXHO este un fișier din directorul curent Determinarea versiunii EMS mișcare ah, h int h; Obțineți versiunea EMS test ah, ah jnz no ems ; Dacă EMS a dat o eroare - nu continua ; lucra cu el mov ah, al , și al OFh ; AL = cifra mare shrah, ; AH = cifră mică caii, output version ; Tipăriți un șir despre numărul versiunii EMS ; Determinarea memoriei EMS disponibile mișcare ah, h int h; Obțineți dimensiunea memoriei în k pagini shl dx, z ; DX = dimensiunea memoriei în kiloocteți shl bx, ; BX = dimensiunea memoriei libere în kiloocteți mov ax, bx mov si,offset ems freemem ; Adresă șir pentru output info caii output info ; Tipăriți șiruri despre dimensiunile memoriei no ems G mov ah, Eh int' h; Închideți fișierul/dispozitivul EMMXXXXHO nu emmx:/ Se verifică XMS movax, h int Fh ; validare XMS cmp al, h; Dacă AL nu este egal cu h, jne no xms ; XMS lipsește movax, h ; In caz contrar: int Fh ; obțineți punctul de intrare XMS mov word ptr entry pt,bx ; și stocați-l în entry pt \ mov word ptr entry pt+ ,es ; (cel mai înalt cuvânt - la adresa înaltă!) împinge ds papi; Restaurați ES Definiție/versiune XMS muta ah, caii dword ptr ehtry pt ; Funcția XMS h este numărul versiunii mo byte ptr mem verslon, 'X'; Schimbați prima literă a șirului de caractere; „Versiune EMS” la „X” caii output version ; Tipăriți un șir despre numărul versiunii XMS Determinați memoria XMS disponibilă muta ah, h xor bx, bx caii dford ptr entry pt ; Funcția XMS h Gestionarea memoriei mov byte ptr totalmem 'X' mov si,offset xms freemem Schimbați prima literă a șirului „memorie EMS” în „X” Șir pentru output info ' Afișarea mesajelor pe ecran: DX - dimensiunea totală a memoriei, AX este cantitatea de memorie liberă, t SI - adresa liniei cu mesaj de memorie liberă (diferită pentru EMS și XMS) :utput info: ax ax, dx bp offset totalmem output info ax bp,si ; Cantitatea totală de memorie în AH ; Adresă de linie - în VR ; Concluzie ; Cantitatea de memorie liberă este în AH ; Adresă de linie - în VR push mov mov caii pop mov output info : mov : hex dec di offset hex dec word ; Concluzie : Convertește un întreg binar în AX : La un șir de cifre ASCII zecimale în ES:DI, care se termină cu un caracter mov bx, ; Divizor în VX xor , cx,cx ; Număr de cifre până la divlp: xor dx,dx div bx; , Împărțiți numărul de convertit la , adauga dl 'O' ; adăugați zero la codul AZSIR soldului push dx ; împingeți cifra rezultată pe stivă inc cx ; Creșteți cifrele contorului topor de încercare, topor; și dacă mai este ceva de împărtășit, jnz divlp ; continua impartirea la magazin: pop stosb ax ; Citiți un număr din stivă ; Adăugați-l la sfârșitul rândului în ES:DI loopstore; Continuați pentru toate cifrele CX mov byte ptr es:[di], '$' ; Adăugați la sfârșitul rândului mov ' mov dx,bp ah, ; OX este adresa primei părți a șirului int h; Funcția DOS h - ieșire șir mov dx offset hex dec word ; DX - adresa unui șir cu un număr zecimal int h; Ieșire șir mov dx offset eol ; DX este adresa ultimei părți a șirului int h; Ieșire șir f no xms: ret ; Sfârșitul programului și procedurilor output info și output info ; Se afișează versiunea EMS/XMS ; AX - număr în format BCD dezambalat Fundamentele programării pentru MS DOS versiune ieșire: og ax, h ; Conversia BCD dezambalată în ASCII mov byte ptr major,ah ; Cea mai mare cifră în majoră mov byte ptr minor,al ; Cifra minoră în minor movdx, offset mem version ; Adresa de început a liniei - în DX muta ah, int h; Ieșire șir ret ems driver db "EMMHHHHO", ; Numele șoferului de verificat pentru EMS mem version db „Versiune EMS” ; mesaj cu numărul versiunii db major „ ” ; Primii octeți din asta minor db " găsit ”,ODh,OAh, ; iar aceste linii vor fi ; înlocuite cu numere reale de versiune totalmem db "ems-memory: ems freemem db "ems-mem:$" eol db 'K', ODh, OAh, '$'; Sfârșitul liniei xms freemem db „Cel mai mare bloc gratuit XMS: $” intrare pt: ; Punctul de intrare XMS este scris aici hex dec word equ entry pt+ ; Buffer pentru șir zecimal sfârşitul începutului Încărcarea și rularea programelor Ca orice sistem de operare, DOS încarcă și execută un program Când un program este încărcat, la începutul blocului de memorie alocat acestuia (pentru programele COM, aceasta este toată memoria liberă în prezent), este creată o structură de date PSP (prefixul segmentului de program) de de octeți ( h) DOS creează apoi o copie a mediului curent pentru programul care este încărcat, pune calea completă și numele programului la sfârșitul mediului, completează câmpurile PSP după cum urmează: + h: cuvânt - OCDh h - INT h comandă Dacă un program COM se termină cu o instrucțiune RETN, controlul este transferat la acea instrucțiune Introdus pentru compatibilitate cu comanda CP/M CALL + h: cuvânt - adresa segmentului primului octet după zona de memorie alocată programului + h: octet - nu este folosit de DOS + h: octeți - Ah OFOh OFEh OldDh OFOh - Comanda CALL FAR la adresa absolută OOOCOh, scrisă astfel încât al doilea și al treilea octeți să alcătuiască un cuvânt egal cu dimensiunea primului segment pentru fișierele COM (în acest exemplu, OFEFOh ) Introdus pentru compatibilitate cu comanda CP/M CALL + Ah: octeți -t adresa handler-ului INT h (ieșire din program) +OEh: octeți - adresa handler-ului INT h (managerul Ctrl-Break) + h: octeți - adresa handler-ului INT h (gestionarul erorilor critice) + h : cuvânt - adresa de segment a procesului PSP din care a fost lansat + h curent: de octeți - JFT - lista de identificatori deschisi, un octet per identificator, OFFh - sfârșitul listei Încărcarea și rularea programelor ^IIMMMMMVMNV + Ch: cuvânt + Eh: cuvinte + h: cuvânt + і: octeți + і: 'bytes + Ch: octet - adresa segmentului procesului copie a mediului - SS:SP procesului la ultimul apel INT - numărul de Elemente JFT (implicit ) - adresa îndepărtată a JFT (implicit PSP: ) - adresa îndepărtată a PSP-ului precedent - indicatorul care indică faptul că consola este în starea de introducere a caracterelor de octeți + Dh: octet - flag setat de funcția B lh întrerupere Fh + Eh: cuvânt + h: cuvânt + h: octeți + h: octeți + h: octeți + h: octeți + h: octeți + CH: octeți + Ch: octeți + Ch: octeți - neutilizat în DOS - versiunea DOS returnată de funcția DOS h (DOS +) - nu este folosită în DOS - OCDh lh - Comanda INT lh - OCBh - Comanda RETF - nu este folosită în DOS - zonă pentru a extinde primul FCB - primul FCB completat de la primul argument de linie de comandă - al doilea FCB populat de la al doilea argument de linie de comandă - nu este utilizat în DOS + h: de octeți - linia de comandă și zona DTA implicită și scrie programul în memorie, începând cu adresa PSPzOlOOh Dacă este încărcat un program EXE care utilizează proceduri sau segmente de date departe, DOS modifică aceste comenzi astfel încât adresele de segment utilizate în ele să se potrivească cu adresele de segment pe care procedurile specificate și segmentele de date le-au primit atunci când programul a fost încărcat în memorie În timpul pornirii unui program COM, registrele sunt setate după cum urmează: AL = : OFFh dacă primul argument din linia de comandă conține un nume de unitate nevalid (de exemplu, z:\something), în caz contrar h AH = * OFFh dacă al doilea parametru conține un nume de unitate nevalid, în caz contrar h CS = SP = DS - ES = SS = adresa segmentului PSP : adresa ultimului cuvânt din segment (de obicei OFFFEh; mai puțin dacă nu este suficientă memorie) Când pornește programul EXE, registrele SS:SP sunt setate să se potrivească cu segmentul de stivă definit în program, apoi cuvântul OOOOh este împins pe stivă și sare la începutul programului (PSP: h pentru COM, punct de intrare propriu) pentru EXE) Toate aceste acțiuni sunt efectuate de o singură funcție DOS - pentru a încărca și executa programul * Funcția DOS Bh: Încărcarea și executarea programului Intrare: AH = Bh AL - h - descărcați și executați o ■III Fundamentele programării pentru MS DOS AL = Olh - încărcați și nu executați DS:DX - adresa șirului ASCIZ cu numele complet al programului ES:BX - adresa blocului de parametri EPB: + h: cuvânt - adresa de segment a mediului de copiat pentru noul proces (sau dacă este utilizat mediul curent) + h: octeți - adresa liniei de comandă pentru noul proces + h: octeți - adresa primului FCB pentru noul proces + Ah: octeți - adresa celui de-al doilea FCB pentru noul proces +OEh: octeți - SS:SP al noului proces va fi scris aici după ce acesta se încheie (numai pentru AL = ) + h: octeți - CS:IP (punctul de intrare) al noului proces va fi scris aici după ce acesta se termină (numai pentru AL = ) AL = h - încărcare ca suprapunere DS:DX - adresa șirului ASCIZ cu numele complet al programului ES:BX - adresa blocului de parametri: + h: cuvânt - adresa segmentului pentru a încărca suprapunerea + h: cuvânt - număr de utilizat în comenzile care utilizează adrese de segment imediat, - ' este de obicei același cu câmpul anterior pentru fișierele COM AL = h - pregătiți pentru execuție (DOS +) DS:DX - adresa următoarei structuri: + h: cuvânt - h + h: cuvânt - bit - program - EXE bit - program - suprapunere + h: octeți - adresa șirului ASCIZ cu numele noului program + h: cuvânt - adresa segmentului PSP a noului program + Ah: octeți - nou punct de intrare în program + Eh: octeți - dimensiunea programului, inclusiv PSP Ieșire: CF = dacă operațiunea este finalizată, BX și DX sunt actualizate, CF = dacă a apărut o eroare, AX ■= cod de eroare ( - fișierul nu a fost găsit, - accesul la fișier este interzis, - memorie insuficientă Oah - mediu greșit, OBh - format greșit) Subfuncțiile și necesită suficientă memorie liberă pentru a încărca programul, așa că programele COM trebuie să folosească funcția DOS Ah pentru a reduce blocul de memorie alocat la minimul necesar Când este apelată subfuncția , DOS încarcă suprapunerea în memoria alocată de procesul curent, așa că programele EXE trebuie să se asigure că este suficient Această funcție ignoră extensia fișierului și distinge între fișierele EXE și COM prin primii doi octeți ai antetului (MZ pentru fișierele EXE) Încărcarea și executarea programelor IMNNMIVIV Subfuncția trebuie apelată după încărcare și înainte de a transfera controlul în program și nu pot fi apelate întreruperi DOS și BIOS după revenirea din această subfuncție și înainte de a sări la punctul de intrare al noului program Un program încărcat și invocat în acest fel are mai multe modalități de a-și termina activitatea Metoda cel mai frecvent utilizată pentru fișierele COM este comanda RETN În acest caz, controlul este transferat la adresa PSP: , unde se află codul de comandă INT h În consecință, programul poate fi terminat imediat prin apelarea INT h, dar ambele metode necesită ca CS să conțină adresa segmentului PSP a procesului curent În plus, acestea nu vă permit să returnați un cod de returnare, care poate spune procesului anterior cum s-a încheiat programul care rulează Modul recomandat de a termina un program este funcția DOS Ch Funcția DOS Ch: Terminați programul Intrare: AH = C i AL = cod de retur Valoarea codului de returnare poate fi utilizată în fișierele batch DOS ca variabilă ERRORLEVEL și poate fi determinată din program folosind funcția DOS Dh Funcția DOS Dh: Determinați codul de retur al ultimului proces încheiat Intrare: AH = Dh Ieșire: AN - mod de finalizare: h - normal Olh-Ctrl-Break h - eroare critică h - programul a rămas în memorie ca rezident AL - cod de retur CF= Să folosim funcțiile Ah și Bh în următorul exemplu de program care se comportă ca un shell, deși de fapt singura comandă pe care o procesează este comanda de ieșire Toate celelalte comenzi sunt transmise către COMMAND COM real cu comutatorul /C (executare comandă și revenire) ; coajă asm ; Un program care îndeplinește funcțiile unui interpret de comenzi; (apelând command com pentru toate comenzile, cu excepția ieșirii) modelul minuscul cod org h ; Programul COM prompt end equ ; Ultimul caracter din prompt start: mov sp,lungimea programului+ h+ h ; Mutați stiva la h ■ : după terminarea programului '; (în plus de ore - pentru PSP) uite Fundamentele programării pentru MS DOS mov'ah, Ah stack shift=lungimea programului+ h+ h mov int bx, stiva deplasare shr + h ; Eliberați toată memoria după terminarea programului și a stivei ; Completați câmpurile EPB care conțin adrese de segment mov z ax,cs cuvânt mov ptrEPB+ ,ax ; Adresa segmentului liniei de comandă mov word ptr EPB+ ,ax Adresa segmentului primului FCB mov word ptr EPB+ Ch,ax ; Adresa de segment a celui de-al doilea FCB bucla principala: ; Crearea și afișarea unui prompt de intrare mov ah, h; Funcția DOS h: int h; determina motorul curent adauga al 'A'; Acum AL = cod disc ASCII (A, B, C / mov byte ptr drive letter,al ; Pune-l în sfoară mov ah, h; Funcția DOS h: mov dl, mov si,offset pwd buffer int h; determina directorul curent mov aî, ; Găsiți null (sfârșitul directorului curent) mov di,offset prompt start ; pe linia promptă mov cx,prompt l repne scasb dec di; DI - adresa octet cu' zero mov dx offset prompt start ; DS:DX - șir prompt subdi,dx ; DI este lungimea șirului prompt mov cx,di mov bx, ; stdout muta ah, h int h'; Ieșiți un șir într-un fișier sau dispozitiv mov al,prompt end int h; Imprimarea ultimului caracter dintr-un prompt obține comanda de la utilizator mov ah,Oah ; Funcția DOS OAH: mov dx, offset command buffer int h; intrare tamponată mov al,ODh ; Ieșire caracter CR int h mov al,OAh ; Ieșire caracter LF int h; (CR și LF împreună - line feed) cmp byte ptr buffer comandă+ , ; Dacă este introdus un șir gol, je main loop ; continuați bucla principală Încărcarea și rularea programelor P ', I G Verificați dacă comanda introdusă este o comandă de „ieșire” mov di,offset command buffer+ ; Adresa șirului introdus , mov si,offset cmd exit ; Adresă șir de referință ; „ieșire”, Odh mov cx,cmd exit l ; Lungimea șirului de referință, repe cmpsb ; Comparați șirurile jcxz got exit ; Dacă șirurile sunt identice - ; execută ieşirea Transmiteți comenzile rămase interpretului DOS (COMMAND COM) hor cx, cx mov si,offset command buffer+ ; Adresa șirului introdus mov di,offset text comandă ; Opțiuni pentru command com mov ci;byte ptr buffer comandă+ ; Dimensiunea șirului introdus inc cl ; Luați în considerare ODh la sfârșit rep movsb ; Copiați linia mov ax, B h ; Funcția DOS Bh mov dx offset comandă com ; Adresa unui șir ASCIZ cu o adresă mov bx offset EPB int h; Executați programul jmp short main loop ; Continuați bucla principală got exit: int h; Ieșirea din program (ret nu este permis, ; deoarece am mutat stiva) cmd exit db "ieșire",ODh ; comanda de ieșire cmd exit l equ $-cmd exit ; Lungimea ei prompt start db "tinyshell:" ; Sugestie de intrare drive litera db „C:”’ pwd buffer db dup(?) ; Buffer pentru directorul curent promptul equ $-prompt start ; Lungimea maximă a indicii comandă com db "C:\COMMAND COM", ; Nume de fișier EPB dw ; Utilizați mediul actual dw offset commandline, ; adresa liniei de comandă dw Ch, Ch, ; Adresele FCB transmise către DOS; programul nostru la pornire; (de fapt nu sunt folosite) linia de comandă db ; Lungime maxima ; Linie de comanda db /c ; Tasta /C pentru COMMAND COM text comandă db dup(?) ; buffer de linie de comandă comandă buffer db ; Aici începe tamponul de intrare lungime program equ +$-start ; Lungimea programului + lungimea ; tampon de intrare Sfârşit start Fundamentele programării pentru MS DOS Pentru a menține exemplul scurt, folosește funcții pentru a lucra cu nume de fișiere scurte comune Este suficient să înlocuiți linia mov ah, h pe movax, h și măriți dimensiunea tamponului pentru directorul curent (pwd buffer) de la la de octeți, iar directoarele cu nume lungi vor fi afișate corect în promptul de intrare Dar, de dragul compatibilității, ar trebui să adăugați și o verificare a suportului pentru funcția h (LFN) și să determinați dimensiunea tamponului pentru director folosind subfuncția LFN OAOh Opțiuni de comandă și variabile de mediu Dacă comanda nu a fost transmisă interpretului DOS, ci executată de noi pe cont propriu, atunci s-ar dovedi că, pentru a rula orice program de sub shell com, trebuie mai întâi să mergeți în directorul cu acest program sau să îl introduceți , specificând calea completă Cert este că atunci când COMMAND COM pornește fișierul, îl caută pe rând în fiecare dintre directoarele specificate în variabila de mediu PATH DOS creează o copie a tuturor variabilelor de mediu (numite mediu DOS) pentru fiecare proces pe care îl pornește Adresa de segment a copiei mediului pentru procesul curent este localizată în PSP la offset Ch Acest segment conține toate variabilele într-un rând sub formă de șiruri ASCIZ de forma „COMSPEC=C:\WINDOWS\COMMAND COM”, La sfârșitul ultimei rânduri, există un octet suplimentar zero, apoi un cuvânt (de obicei ) - numărul de linii suplimentare de mediu și apoi - linii suplimentare Prima linie suplimentară este întotdeauna calea completă și numele programului curent - tot sub forma unui șir ASCIZ Când porniți un program nou cu funcția Bh, puteți crea un mediu complet nou și puteți transmite adresa de segment programului pornit într-un bloc EPB sau pur și simplu specificați , permițând DOS să copieze mediul programului curent În plus, în exemplul anterior, am transmis parametri (comandă /s) programului pornit (command com), dar nu am explicat încă modul în care programul poate determina ce parametri i-au fost transmis la pornire În timpul pornirii programului, DOS introduce întreaga linie de comandă (inclusiv ultimul caracter ODh) în blocul PSP al programului care rulează la offset h și lungimea lui octet h (astfel, lungimea liniei de comandă nu poate depăși Eh ( ) caractere) În Windows și DOS , dacă linia de comandă depășește aceste dimensiuni, octetul PSP: h (lungime) este setat la Fh, ODh este scris în ultimul octet PSP (PSP:OOFFh), primii de octeți ai liniei de comandă sunt plasate în PSP, iar întreaga linie - în variabila de mediu CMDLINE ; cat asm ; Copiază conținutul concatenat al tuturor fișierelor specificate pe linia de comandă, ; la ieșirea standard Puteți fie să specificați o listă de fișiere, fie să utilizați ; măști (simboluri și „?”) în unul sau mai mulți parametri, G Linie de comandă și variabile ; de exemplu: ; cat header * txt footer > all-texts pune conținutul fișierului ; antet, toate fișierele txt din directorul curent și un ; subsol - la toate textele ; Nu sunt folosite nume lungi de fișiere, erorile sunt ignorate model code org minuscul h; La offset h de la începutul PSP sunt: cmd length db ? ; lungimea liniei de comandă cmd line db ? ; și linia de comandă în sine org h ; Pornirea unui program COM este de de ore de la pornirea PSP start: cld ■ ; Pentru șirul de comenzi :processing movbp,sp ; Stocați partea superioară actuală a stivei în VR mov cl,cmd length cmpcl, ; Dacă linia de comandă este goală - jle show usage ; afișați informații despre program și ieșiți mov ah, Ah ; Funcția DOS IAh: mov dx, offset DTA i int h; mutați DTA (în mod implicit este același cu linia de comandă PSP) ; Convertiți lista de parametri în PSP: h astfel: ; Fiecare parametru este terminat cu nul (șir ASCIZ), ; adresele tuturor parametrilor sunt împinse pe stivă în ordinea în care au fost găsite ; Variabila argc este setată la numărul de parametri mov mov cx,- ; di,offset cmd line Pentru comenzi de linie ; Începutul liniei de comandă în ES:DI find param: mov al,' ' ; Căutați primul personaj repz scasb ; nu un spatiu dec di; - adresa începutului următorului parametru , puști di; Împingeți-l pe stivă inc word ptr argc și increment argc cu unu mov si,di , ; ȘI = DI pentru următoarea comandă lodsb scan params: lodsb Citiți următorul caracter din parametru cmp al, ODh; Daca este ODh: - a fost ultimul parametru je params ended ; și a încheiat cmp al, h; Dacă sunt de ore - acest parametru s-a încheiat, jne scan params ; dar pot fi mai multe dec si ; SI este primul octet după sfârșitul parametrului mov byte ptr[si], ; Scrie-i mov di, si DI = SI pentru comanda scsb inc di ; DI este următorul caracter după zero jmp short find param ; Continuați să analizați linia de comandă W și eu Fundamentele programării pentru MS DOS params ended: dec si ; SI - primul octet după sfârșitul ultimului mov byte ptr[si], ; parametru - scrieți în el ; Fiecare parametru este tratat ca un fișier sau o mască pentru căutarea fișierelor, ; toate fișierele găsite sunt scoase la stdout Dacă argumentul nu este un nume de fișier, ; atunci eroarea este ignorată mov si,word ptr argc ; SI este numărul de parametri rămași următorul fișier de la param: dec bp dec bp ; BP este adresa următoarei adrese a parametrului dec si ; Reduceți numărul de parametri rămași, js no more params ; dacă devine negativ – asta este mov dx word ptr [bp] ; DS:DX - adresa următorului parametru mov ah, Eh ; Funcția DOS Eh mov cx, b ; Căutați în toate fișierele, cu excepția directoarelor; și etichete de volum int h ,; Găsiți primul fișier ■ jc next file from param ; Dacă apare o eroare, fișierul nu există caii output found ; Imprimați fișierul găsit în stdout găsește următorul: mov ah, Fh ; Funcția DOS Fh (- mov dx offset DTA ; Adresa zonei noastre DTA int h; Găsiți următorul fișier jc next file f rom pa ram ; Dacă o eroare - fișierele s-au terminat caii output found ; Imprimați fișierul găsit în stdout jmp short find next ; Continuați să căutați fișiere no more params: • mov ax,word ptr argc shl topor adauga sp ax ; Scoateți x octeți argc din stivă (adică întregul ; lista de adrese a opțiunilor liniei de comandă), ret ; Sfârșitul programului ; show usage procedura ; Afișează informații despre program arata utilizare; mov ah, ; Funcția DOS h mov dx utilizare offset int h; Imprimați linia pe ecran ret; Ieșiți din procedură procedură output found Scrie în stdout fișierul al cărui nume este în DTA Linie de comandă și variabile [ output found: mov dx offset DTA+IEh; Adresa unui șir ASCIZ cu numele fișierului mov ah ; Funcția DOS Dh: inf h; deschideți fișierul (al = - numai pentru citire), jc skip file ; Dacă apare o eroare - nu atingeți acest fișier mov bx ax ; ID-ul fișierului este în BX mov di, ; DI va stoca identificatorul STDOUT do output: mov cx, Dimensiunea blocului pentru citirea fișierului mov dx, offset DTA+ ; Bufferul de citire/scriere este situat în spatele capătului DTA mov ah, Fh ; Funcția DOS Fh Int h ; Citiți de octeți din fișier jc file done ; Dacă apare o eroare, închideți fișierul mov cx, ax • ; Numărul de octeți citiți efectiv în CX jcxz file done ; Dacă nu este zero, închideți fișierul mov ah, h; Funcția DOS h xchgbx,di ; BX = - dispozitiv STDOUT int h; Ieșiți numărul de octeți citiți la STDOUT xchg di, bx ; Returnați ID-ul fișierului în BX jc file done ; Dacă eroarea este de a închide fișierul, jmp scurt do output ; continuați să scoateți fișierul file done: mov int skip file: ah, Eh h ; Funcția DOS 'Eh: ; închideți fișierul ; Sfârșitul procedurii output found ret utilizare db "cat com v ",ODh,OAh db "concatenează și scoate fișiere în stdout", ODh,OAh db "utilizare: nume fișier pisică, ", ODh, OAh db "(numele fișierului poate conține caractere metalice * și ?)",ODh,OAh, ' și unde dw ; Numărul de parametri eu ; (ar trebui să fie dacă programul este vechi!) DTA: ; DTA începe imediat după sfârșitul fișierului ; și în spatele zonei DTA - ; Buffer de de octeți pentru citirea fișierului sfârşitul începutului Dimensiunea blocului pentru citirea unui fișier poate fi crescută semnificativ, dar în acest caz, aproape sigur va trebui să monitorizați cantitatea de memorie disponibilă pentru program Capitolul Tehnici de programare mai avansate Toate programele eșantion din capitolul anterior au fost destinate în primul rând să demonstreze cum să lucrați cu anumite dispozitive computerizate de bază folosind instrumentele furnizate de DOS și BIOS Acest capitol arată că în domeniul programării actuale, assembler permite mai mult decât orice alt limbaj și ia în considerare acele sarcini, rezolvându-le, este obișnuit să se folosească limbajul de asamblare la programarea pentru DOS Structuri de control Structuri DACA ATUNCI ALTE Aceste structuri de control care apar frecvent, care transferă controlul către o secțiune a programului dacă o anumită condiție este îndeplinită și către alta dacă nu este, sunt scrise în asamblator în următoarea formă generală: (un set de comenzi care verifică starea) Jcc Altceva (un set de comenzi corespunzătoare blocului THEN) jmp endif Else: (un set de comenzi corespunzătoare blocului ELSE) endif: Pentru condiții complexe, adesea se dovedește că o instrucțiune de ramură condiționată nu este suficientă, astfel încât implementarea verificării poate crește foarte mult De exemplu, următoarea linie din C dacă (((x>y) && (z sau = t - nu sunt îndeplinite condițiile Structuri de control apoi: ; Condiția este îndeplinită nov ăx, O mov C, ah endif: structuri CASE Structura de control de tip CASE verifică valoarea unei variabile (sau expresii) și transferă controlul către diferite părți ale programului Pare evident că această structură ar trebui implementată ca o serie de structuri IF THEN ELSE, așa cum se arată în exemple, unde au fost necesare acțiuni diferite în funcție de Valoarea tastei apăsate Fie ca variabila I să ia valori de la la , iar în funcție de valoare este necesar să se execute procedurile CaseO, casei și case : • , mov ax,I cmp ax, ; Verificați pentru jne nuO caii caseO jmp endcase, notO: cmp ax, ; Verificați pentru jne notl caii casei jmp endcase notl: cmp ax, ; Verificați pentru jne not caii caz not : caz final: Eu • •- ■ ■ Asamblatorul Hq oferă o modalitate mai convenabilă de a implementa astfel de structuri - tabelul de salt: mov shl jmp bx,I ' ' bx, ; Înmulțiți ^ BX cu (dimensiunea adresei ; în tabelul de salt - pentru ; adrese pe de biți) cs:jump table[bx]; Desigur, în acest exemplu; foloseste doar caii jump table dw fooO,foo , foo ; Sari masa f ooo: caii caseO jmp endcase foo : caii casei jmp endcase' foo : caii case jmp endcase Evident, pentru o variabilă cu un număr mare de valori, metoda tabelului de tranziție este cea mai rapidă (nu sunt necesare verificări numeroase), iar dacă valorile variabilei sunt numere care urmează exact unul după altul (deci J ' t G GSH Trucuri complexe de programare că nu există secțiuni goale în tabelul de salt), atunci această implementare a structurii CASE va fi, de asemenea, mult mai mică Mașini de stat O mașină de stări este o procedură care își amintește starea și, atunci când este accesată, efectuează diferite acțiuni pentru diferite stări De exemplu, luați în considerare o procedură care adaugă registrele AX și BX la primul apel, scăde pe al doilea, înmulțește pe al treilea, împarte pe al patrulea, adună din nou pe al cincilea și așa mai departe Implementarea evidentă, din nou, este o succesiune de salturi condiționate: stare db statejnachine: stare cmp, jne not ; Stare : adunare adăugați ax, bx inc stare ret not : stare cmp, jne not ; Starea : scădere subax, bx inc stare ret not : stare cmp, jne not ; Starea : înmulțirea împinge dx mul bx pop dx inc stare ret ; Starea : împărțire not : împinge dx xor dx, dx div bx pop dx stare mov, ret Se pare că (ca și pentru CASE) în asamblator există mijloace pentru o implementare mai eficientă a acestei structuri - tot aceeași tranziție indirectă: stare dw offset stare state jnachine: stare jmp state : adăugați ax,bx ; Stare : adaos, stare mutare, stare offset ret Structuri de control stare : subax bx ; Starea : scădere stare mutare, stare offset ret stare : push dx ; Starea : înmulțirea mul bx pop dx stare mov, offset, stare ret stare :push dx ; Starea : împărțire xor dx,dx div bx pop dx stare mutare, stare offset ret Ca și în cazul CASE, utilizarea unui salt indirect are ca rezultat să nu fie necesare verificări, iar timpul de execuție al structurii de control rămâne același pentru patru sau patru mii de stări Cicluri Deși setul de instrucțiuni Intel include instrucțiuni de buclă, acestea sunt potrivite doar pentru un tip de buclă, bucle FOR care rulează de un număr fix de ori În general, orice buclă este scrisă în asamblator ca un salt condiționat buclă WHILE: (comenzi de inițializare a buclei) etichetă: IF (condiția de terminare a buclei nu este îndeplinită) ' APOI (comenzi pentru corpul buclei) eticheta jmp ' buclă REPETARE/PÂNĂ: (comenzi de inițializare a buclei) etichetă: (comenzi pentru corpul buclei) IF (condiția de terminare a buclei nu este îndeplinită) THEN (săriți la etichetă) (Asemenea bucle rulează* mai repede în asamblator și ar trebui să vă străduiți întotdeauna să mutați testul de sfârșit al buclei până la sfârșit) buclă LOOP/ENDLOOP: (comenzi de inițializare a buclei) „■ etichetă: • ■ ■ (comenzi pentru corpul buclei) IF (condiția de încheiere a buclei îndeplinită) ATUNCI jmp label (comenzi pentru corpul buclei) eticheta jmp eticheta : LZi J W Trucuri complexe de programare Proceduri și funcții Limbajele de programare pot fi împărțite în procedurale (C, Pascal, Fortran, BASIC) și non-procedurale (LISP, FORTH, PROLOG), unde procedurile sunt blocuri de cod de program care au un punct de intrare și un punct de ieșire și returnează controlul către următoarea comandă după procedura de comandă de transfer de control Assembler este la fel de ușor de utilizat ca limbaj procedural și ca limbaj non-procedural, iar în majoritatea programelor eșantion până acum am încălcat cu succes ambele abordări În acest capitol, implementarea abordării procedurale este considerată cea mai populară Trecerea parametrilor Procedurile pot primi sau nu parametri de la procedura de apelare și pot returna sau nu rezultate (procedurile care returnează ceva sunt numite funcții în Pascal, dar asamblatorul nu face distincție între ele) Parametrii pot fi transferați folosind unul dintre cele șase mecanisme: □ după valoare; □ prin referință; □ prin valoarea de retur; □ după rezultat; □ după nume; □ evaluare leneșă Parametrii pot fi transmiși într-unul din cinci locuri: □ în registre; □ în variabile globale; □ pe stivă; □ în fluxul de cod; □ în blocul de parametri Prin urmare, în total, sunt posibile de moduri diferite de transmitere a parametrilor la proceduri în asamblator Să le considerăm în ordine Transmiterea parametrilor după valoare Valoarea parametrului în sine este transmisă procedurii În acest caz, de fapt, valoarea parametrului este copiată, iar procedura folosește copia acestuia, astfel încât modificarea parametrului original este imposibilă Acest mecanism este folosit pentru a transmite parametri mici, cum ar fi octeți sau cuvinte, de exemplu, dacă parametrii sunt trecuți în registre: mov ax,cuvânt ptr valoare; Faceți o copie a valorii caii procedare; Procedura de apel Transmiterea parametrilor prin referință Procedurii nu i se transmite valoarea variabilei, ci adresa acesteia, unde procedura în sine va citi valoarea parametrului Acest mecanism este util pentru transfer Proceduri și funcții matrice mari de date și în cazurile în care procedura trebuie să modifice parametrii (deși este mai lentă datorită faptului că procedura va efectua acțiuni suplimentare pentru obținerea valorilor parametrilor) mov ax, offset xagie procedura caii, Transmiterea parametrilor după valoarea returnată Acest mecanism combină trecerea după valoare și prin referință Procedurei i se transmite adresa unei variabile, iar procedura face o copie locală a parametrului, apoi operează pe acesta și, în final, scrie copia locală înapoi la adresa transmisă Această metodă este mai eficientă decât trecerea parametrilor prin referință în cazurile în care procedura trebuie să acceseze parametrul de un număr foarte mare de ori, de exemplu, când se folosește trecerea parametrilor într-o variabilă globală: mov global variable, valoare offset procedura caii [ ] 'procedare proc aproape mov dx,variabilă globală mov ax, word ptr[dx] (comenzi care funcționează cu AX într-o buclă de zeci de mii de ori) mov word ptr [dx],ax procesare endp Trecerea parametrilor după rezultat Acest mecanism diferă de cel anterior doar prin faptul că, atunci când procedura este apelată, valoarea parametrului anterior nu este determinată în niciun fel, iar adresa transmisă este folosită doar pentru a scrie rezultatul în ea Transmiterea parametrilor după nume Acest mecanism este utilizat de definițiile macro, directiva EQU, precum și, de exemplu, preprocesorul C în timpul procesării comenzii #define Când implementați acest mecanism într-un limbaj de programare de compilare (care include și asamblare), trebuie să înlocuiți trecerea unui parametru după nume cu alte mecanisme care folosesc, în special, distribuții macro Dacă este setată o macrocomandă • parametrul macro pass by nameT mov ax,parameterl endm acum parametrul din program poate fi transmis după cum urmează: pass by name valoare caii procedura Aproximativ același lucru se întâmplă și cu limbajele de programare de nivel înalt care acceptă acest mecanism: procedura primește adresa unei funcții stub speciale care calculează adresa parametrului transmis prin nume i eu LUI Trucuri complexe de programare Trecerea parametrilor la evaluarea leneșă Ca și în cazul precedent, aici procedura primește adresa funcției care calculează valoarea parametrului Acest mecanism este util dacă calculul valorii unui parametru necesită multe resurse sau timp, de exemplu, dacă funcția trebuie să aleagă una dintre mai multe mișcări într-un joc de șah, calculul fiecărui parametru poate dura câteva minute În timpul trecerii parametrului prin evaluarea leneșă, funcția primește adresa stub-ului, care, la primul apel către acesta, evaluează valoarea parametrului și o stochează într-o variabilă locală internă și returnează valoarea calculată anterior la apelurile ulterioare Dacă procedura nu necesită deloc valorile unora dintre parametri (de exemplu, dacă prima mișcare duce la șahmat), atunci utilizarea calculelor amânate contribuie la câștigul într-un ritm mai rapid Acest mecanism este cel mai des folosit în sistemele de inteligență artificială și sistemele de operare După ce am vorbit despre principalele mecanisme de transmitere a parametrilor la o procedură, acum să luăm în considerare opțiunile de unde să le transmitem Trecerea parametrilor în registre Dacă o procedură primește un număr mic de parametri, registrele sunt locurile ideale pentru a le trece Aproape toate apelurile de întrerupere DOS și BIOS sunt exemple Limbile de nivel înalt folosesc de obicei registrul AX (EAX) pentru a returna rezultatul unei funcții Transmiterea parametrilor în variabile globale Când nu există suficienți registre, o modalitate de a ocoli această limitare este să scrieți parametrul într-o variabilă, care ar trebui apoi accesată din procedură Această metodă este considerată ineficientă, iar utilizarea ei poate face imposibilă recursiunea și reintrarea Transmiterea parametrilor pe stivă Parametrii sunt împinși în stivă chiar înainte de apelarea procedurii Aceasta este metoda folosită de limbaje de nivel înalt, cum ar fi C și Pascal Pentru a citi parametrii din stivă, de obicei nu este folosită instrucțiunea POP, ci registrul BP, în care este plasată adresa din partea superioară a stivei după intrarea în procedură: push parameterT''; Împingeți parametrul pe stivă - apăsați parametrul procedura caii se adaugă sp, ; Eliberați stiva de parametri [-] procedare proc peg apăsați bp mov bp sp (comenzi care pot folosi stiva) - movax,[bp+ ]; Citiți parametrul ; Adresa sa este în segmentul de stivă BP + , deoarece la executarea instrucțiunii CALL ; adresa de retur a fost împinsă în stivă - octeți pentru procedură ; tastați NEAR (sau - pentru FAR), și apoi, de asemenea, BP - octeți ■ Proceduri și funcții eu mov bx,[bp+ ] ; Citiți parametrul (alte comenzi) pop bp ret procesare endp Parametrii de pe stivă, adresa de retur și vechea valoare a BP sunt numiți în mod colectiv înregistrarea de activare a funcției Pentru comoditatea de referință a parametrilor trecuți pe stivă, directivele EQU sunt uneori folosite în interiorul funcției pentru a nu scrie de fiecare dată decalajul exact al parametrilor de la începutul înregistrării de activare (adică din BP), de exemplu, așa : apăsați X împinge Y împinge Z caii xyzzy [ ] xyzzy proc aproape xyzzy z egal [t>p+ ] xyzzy y egal [bp+ ] xyzzy x egal [bp+ ] împinge bp mov bp, sp (comenzi care pot folosi stiva) mov ax,xyzzy x ;Read X parameter (alte comenzi) pop bp ret xyzzy endp O examinare atentă a acestei metode de transmitere a parametrilor ridică două întrebări simultan: cine ar trebui să elimine parametrii din stivă, procedura sau programul care o apelează și în ce ordine să împingă parametrii în stivă În ambele cazuri, se dovedește că ambele opțiuni au avantajele și dezavantajele lor Deci, de exemplu, dacă stiva este eliberată prin procedură (folosind comanda RET number of bytes), atunci codul programului este mai mic, iar dacă funcția de apelare este responsabilă pentru ștergerea stivei de parametri, ca în exemplul nostru, atunci devine posibilă apelarea mai multor funcții cu aceleași comenzi CALL cu aceiași parametri Prima metodă, care este mai riguroasă, este folosită la implementarea procedurilor în limbajul Pascal, iar a doua, care oferă mai multe oportunități de optimizare, în limbajul C Desigur, dacă trecerea parametrilor prin stivă este folosită și pentru a returna rezultate ale procedurii, nu trebuie să eliminați toți parametrii din stivă, dar limbajele populare de nivel înalt nu folosesc această metodă De asemenea, în C, Parametrii sunt împinși pe stivă în ordine inversă (de la dreapta la stânga), astfel încât funcțiile cu un număr variabil de parametri devin posibile (cum ar fi printf, primul parametru citit din (BP+ J, determină numărul de parametri) alți parametri) Dar mai multe despre complexitatea trecerii parametrilor pe stivă sunt descrise mai târziu și aici este o prezentare generală a metodelor I Trucuri complexe de programare Transmiterea parametrilor - în fluxul de cod În această metodă neobișnuită, datele trecute procedurii sunt plasate direct în codul programului, imediat după comanda CALL (deoarece procedura prinț este implementată într-una din bibliotecile standard de proceduri pentru asamblatorul UCRLIB): caii prinț db "Acest ASCIZ-llne va fi tipărit", (următoarea comandă) - Pentru a citi un parametru, procedura trebuie să folosească adresa acestuia, care este transmisă automat pe stivă ca adresă de retur din procedură Minte- Evident, funcția va trebui să schimbe adresa de retur la primul octet după sfârșitul Parametrilor trecuți înainte de a executa comanda RET De exemplu, procedura prinț poate fi implementată după cum urmează: RGSH h proc aproape 'împinge bp mov bp, sp împinge toporul push si mov si,[bp+ ] ; Citiți adresa -; returnarea/începutul datelor cld ; Setați steag de direcție; pentru comanda lodsb print readchar: lodsb ; Citiți un octet dintr-un șir test al,al ; Dacă este (sfârșitul rândului), jz print done ; ieșirea de linie este completă int h; Imprimați un caracter în AL pe ecran jmp scurt prinț readchar print dOne: mov[bp+ ],Si; Pune o nouă adresă de retur pop'si toporul pop pop bp ret prinț endp la stivă Trecerea parametrilor în fluxul de cod, precum și trecerea parametrilor pe stivă în ordine inversă (de la dreapta la stânga), vă permite să treceți un număr diferit de parametri, dar această metodă este singura care face posibilă trecerea unui parametru de diferite lungimi după valoare, ceea ce a fost demonstrat de exemplul de mai sus Accesarea parametrilor trecuți în fluxul de cod este oarecum mai lentă decât accesarea parametrilor trecuți în registre, globale sau stivă și este aproximativ aceeași cu următoarea metodă Transmiterea parametrilor într-un bloc de parametri Un bloc de parametri ~ este o secțiune de memorie care conține parametri, la fel ca în exemplul anterior, dar de obicei situat în segmentul de date Proceduri și funcții Procedura obține adresa începutului acestui bloc folosind orice metodă de trecere a parametrilor (într-un registru, într-o variabilă, pe stivă, în cod, sau chiar într-un alt bloc de parametri) Multe funcții DOS și BIOS pot fi citate ca exemple de implementare a acestei metode - căutarea unui fișier folosind blocul de parametri DTA sau încărcarea (și executarea) unui program folosind blocul de parametri EPB Variabile locale Adesea procedurile necesită variabile locale care nu vor fi necesare după încheierea procedurii Prin analogie cu metodele de trecere a parametrilor, putem vorbi despre variabile locale în registre - fiecare registru care este salvat la intrarea într-o procedură și restaurat la ieșire, de fapt, joacă rolul unei variabile locale Singurul dezavantaj al registrelor ca variabile locale este că sunt prea puține Următoarea opțiune - stocarea datelor locale într-o variabilă din segmentul de date - este convenabilă și rapidă pentru majoritatea programelor de asamblare simple, dar procedura care utilizează această metodă nu poate fi apelată recursiv: o astfel de variabilă este de fapt globală și rezidă în același loc în memorie pentru fiecare apel de procedură Al treilea și cel mai comun mod de a stoca variabilele locale într-o procedură este pe stivă Este obișnuit să plasați variabilele locale pe stivă imediat după valoarea salvată a registrului VR, astfel încât să poată fi referite din interiorul procedurii, cum ar fi [VR- ], [VR- ], [VR- ], etc : foobar proc lângă i foobar x equ [bp+ ] ; Opțiuni foobar y equ[bp+ ] foobar z equ [bp+ ] foobar l equ [bp- ] ; Variabile locale foobarjn equ [bp- ] foobar n equ [bp- ] push bp ; Salvați BP anterior mov bp sp ; Setați BP pentru această procedură subsp, ; Rezervați octeți pentru ; variabile locale (organul procedurii) mov sp bp ; Restaurați SP prin eliminarea; din stivă toate variabilele locale pop bp ; Restabiliți BP a procedurii de apelare ret z • Return, - eliminarea parametrilor din stivă foobarendp În cadrul procedurii foobar, stiva va fi populată așa cum se arată în Figura şaisprezece Secvențele de comenzi folosite la începutul și la sfârșitul acestor proceduri s-au dovedit a fi atât de des folosite încât au fost introduse comenzi speciale ENTER și LEAVE în procesorul , efectuând aceleași acțiuni: foobar foobar x foobgr y proc peg egal [bp+ ]; Opțiuni equ[bp'+ ] ! MI Trucuri complexe de programare fobbar z egal [bp+ ] foobar l equ [bp- ] ; Variabile locale foobarjn equ [bp- ] foobar n equ[bp- ] introduceți ; împinge bp ; mov bp, sp ; subsp, (organul procedurii) părăsi; mov sp bp ; pop bp ret ; Reveniți prin ștergere ' » parametrii din stivă fcobar endp Zona de pe stivă rezervată variabilelor locale, împreună cu înregistrarea de activare, se numește cadru stivă X Y Z IP BP - Pentru comenzile de procesare a șirurilor mov di,offset cost table ; Adresa începutului tabelului cosinus mov ebx, ' ; x cos( / ) - precalculat mov cx ; numărul de elemente pentru tabel caii build table Construiește un tabel de cosinus mov ax, h ; Modul grafic int h x x movax, h; Setați setul de registru de paletă VGA, movbx, h; incepand de la registru h mov cx, ; Patru registre paleta mov dx offset ; Adresa tabelului de culori int loh împinge OAOO Oh ; Adresa segmentului memoriei video papi; în ES bucla principala: caii display picture ; Desenați un punct cu un traseu Calcule cu punct fix mov dx, hor cx, cx mișcare ah, ore int h; Pauză^de CX:DX microsecunde mov ah, b ; Verificați dacă o tastă a fost apăsată int h • jz main loop ; Dacă nu, continuați bucla principală- mov ax, h ; ^Mod text int h; x ret; Sfârșitul programului start endp ; procedura build table ; Construiește un tabel de cosinus în format de punct fix : ; prin formula recursivă cos(xk) ,= x cos(span/steps) x coș (\ ,) - cos(xk ), ; unde spân este dimensiunea zonei pe care sunt calculate cosinusurile (de exemplu, ), ; iar pași este numărul de pași în care este împărțită regiunea ; Intrare: DS:DI = adresa tabelului ; DS:[DI] = ; E X = x cos(interval/trepte) ; CX = numărul de elemente de tabel de calculat ; Ieșire: dimensiunea tabelului CX x octeți plini ; Modificat ,CX,EAX,EDX build table proc aproape mov dword ptr [dl+ ]',ebx ; Completați al doilea element al tabelului sub cx, ; Două elemente sunt deja umplute adaugă di mov eax ebx build table loop: imul ebx ; Înmulțiți cos(span/step) cu cos(xkl) shrd eax,edx, ; Modificare datorată acțiunii fixe ; virgula : și înmulțirea cu sub eax,dword ptr [di- ] ; Scăderea cos(xk ) stosd ; Înregistrarea rezultatului într-un tabel buclă build table loop ret build table endp ; procedura de afișare imagine ; Afișează un punct cu o urmă display picture proc aproape caii move point ; Mutați punctul movbp, h; Culoare gri închis în paleta noastră mov bx, ; Punct desenat cu trei pași înapoi caii draw point ; Imaginează-o dec bp ; h este gri în paleta noastră dec bx ; Punctul trasat cu doi pași înapoi caii draw point dec bp dec bx caii draw point dec bp decbx! caii draw point ret display picture'endp Trucuri complexe programate ; Imaginează-o ; h este culoarea gri deschis din paleta noastră ; Punctul trasat cu un pas înapoi ; Imaginează-o ; h este alb în paleta noastră ; Punctul curent ; Imaginează-o L procedura draw point Intrare: BP - culoare BX - câți pași înapoi a fost afișat punctul draw point proc aproape movzx cx byte ptr point x[bx] ; Coordonata X movzx dx byte ptr point y[bx] ; Coordonata Y caii putpixel h ; Afișarea unui punct pe ecran ret trage punct endp ; procedura de mutare punct ; Calculează coordonatele pentru următorul punct ;• Schimbă coordonatele punctelor desenate mai devreme move point proc aproape inc word ptr time' si cuvant ptr timp, '; Aceste două comenzi organizează un contor ; în variabila timp, care variază de la la ( FFh) mov eax dword ptr point x ; Citiți coordonatele punctului mov ebx dword ptr polnt y ; (octet per punct) mov dword ptr point x[ ],eax ; si noteaza-le cu o schimbare mov dword ptr point y[U>ebx ; octet mov di,word ptr time ; Unghiul (sau timpul) în DI imul di,di,SCALE H Înmulțiți-l cu SCALE H şi di, ; Restul după împărțirea la , shldi, ; deoarece tabelul are octeți pe cosinus mov ax, ; Scalați pe orizontală mul word ptr cos table[di+ ] ; Înmulțirea prin cosinus: se ia cea mai mare cuvânt (offset + ) din cosinus, scris în formatul : '; De fapt, există o înmulțire cu cosinus în formatul : mov dx OAOOOh ; / (X centrul ecranului) în raport de aspect : sub dx, ax ; Poziționați centrul formei în centrul ecranului mov byte ptr point x,dh ; și înregistrați un nou punct curent mov 'di,word ptr time ; Unghiul (sau timpul) în DI imul di, di, SCALE V ; Înmulțiți-l cu SCALE V adaugă di, ; Adăugați de grade pentru a înlocui ; cosinus la sinus Deoarece avem de trepte la de grade, ; de grade înseamnă trepte şi di, ; Restul după împărțirea la , Calcule în virgulă mobilă shl •di, ; deoarece /table are octeți per cosinus mov ax, ; Scala pe verticală mul word ptr cos table[di+ ] ; Înmulțirea prin cosinus movdx, h | ; / (centrul Y al ecranului) în raport de aspect : ■sub dx, ax ; Poziționați centrul formei în centrul ecranului mov byte ptr point y,dh ; și înregistrați un nou punct curent ret mutare punct endp ; putpixel fo ; Procedura de afișare a unui punct pe ecran în modul h ; DX = rând, CX - coloană, BP = culoare, ES = AOOOh putpixel h proc peg împinge di mov ax,dx Număr de linie shl ax, Înmulțiți cu mov di,dx shl di, Înmulțiți cu adăugați di, ax și adăugați - la fel ca - și înmulțind cu add di, cx Adăugați numărul coloanei mov ax, bp stosb Scrieți în memoria video pop di ret putpixel h endp point x db OFFh,OFFh,OFFh,OFFh ; Coordonatele X ale punctului și cozii point y db OFFh,OFFh,OFFh,OFFh ; Coordonatele Y ale punctului cozii-lea db? -; Octet gol - necesar pentru comenzi ; deplasați coordonatele cu un octet timp dw ; Parametrul din ecuațiile Lissajous este timpul ; sau colț paleta db Fh, Fh, Fh ; Alb db h, h, h'; Gri deschis db h, h, h; Gri db h, Qh, h ■ ; Gri inchis cost table dd h ; Aici începe tabelul cosinus sfârşitul începutului Tabelul a fost generat folosind registre de de biți, ceea ce are ca rezultat o creștere de octet și o încetinire a ciclu pentru fiecare instrucțiune care le folosește într-un segment de biți, dar în practică, majoritatea programelor intensive în grafică sunt pe de biți Calcule în virgulă mobilă Setul de instrucțiuni în virgulă mobilă din procesoarele Intel este suficient de divers pentru a implementa algoritmi foarte complexi și ușor de utilizat Singurul lucru care poate prezenta o anumită dificultate este aproape | Trucuri complexe programate toate instrucțiunile FPU operează în registrele sale de date ca o stivă în mod implicit, efectuând operații asupra numerelor din ST( ) și ST( ) și plasând rezultatul în ST( ), astfel încât notația poloneză inversă se dovedește a fi naturală forma de scriere a expresiilor matematice pentru FPU (RPN) Această formă de notație se găsește în calculatoarele programabile, Forth, și este aproape întotdeauna implicită în orice? algoritmi pentru analiza expresiilor matematice: ei convertesc mai întâi expresiile obișnuite în expresii inverse și abia apoi încep analiza lor În notația poloneză inversă, toți operatorii apar după argumentele lor, astfel încât sin(x) devine x sin și a + b devine a b + În acest caz, nevoia de a folosi paranteze dispare complet, de exemplu: expresia (a + b) X - d se scrie ca a b + x d Să vedem cum expresia scrisă în RPN, folosind exemplul procedurii de calcul al arcsinusului, se transformă ușor folosind comenzile FPU- ; ca în ; Calculează arcsinusul numărului în st( ) (- O ne vom deplasa în timp cu un pas mic h, astfel încât x(t + h) = x(t) + hx(t)' x(t + h)' = x(t)' + hx(t)" mergeți prin înlocuirea y = x', y = y + h(m( -xz)y - x) x = x + hy Soluția acestei ecuații pentru toate m > se dovedește a fi un atractor periodic, deci dacă din cauza erorilor de rotunjire soluția se abate de la adevăratul Calcule în virgulă mobilă | MP i în orice direcție, se întoarce imediat Când m - , dimpotrivă, soluția se dovedește a fi instabilă, iar erorile de rotunjire duc la o creștere foarte rapidă a x și y până la valorile maxime permise pentru numerele reale Acest \program nu poate fi implementat în numere întregi sau în virgulă fixă, deoarece valorile lui x și x' diferă cu multe ordine de mărime - curba conține secțiuni aproape verticale, în special la w mare ; vabr pupa ; Rezolvarea ecuației Van der Pol' ; x(t)" = -x(t) + m( -x(t)g)x(t) ' ; cu m = , , , , , , , , ; Programul afișează soluția cu m = , apăsând tastele - o modifică ; Esc - ieșire, orice altă tastă - pauză până când unul dintre Esc este apăsat, - modelul minuscul ; Pentru comenzi pusha și popa ; Pentru comenzile FPU cod org h ; Programul COM start proc cld aproape împinge OAOOOh papi; Adresa memoriei video în ES movax, h int h ; Modul grafic x x finala; Inițializați FPU xor si, si ; SI va conține coordonatele t și schimbarea; de la la fld ; cuvânt de câmp ptr hinv ; , fdiv ; h (h = /hinv) ; Setarea valorilor inițiale pentru display: ; m - , x = h = / , y = x' = din nou: cuvânt de câmp ptr m ; m, h fldst( ) ; x, m, ti (x = h) fldz ; Y, x, m, h (y = ) cai display ; Afișează soluția în timp ce ; tasta nu va fi apăsată g key: mov ah, h ; Citirea unei chei cu așteptare int h; Codul tastei apăsate în AL cmp al, Bh; Dacă este Esc, jz g out ; ieși din program cmp al, ' '; Dacă codul este mai mic decât „ ”, jb g key ; întrerupeți/ așteptați următoarea cheie cmp al,' '; Dacă codul este mai mare decât „ ”, ' ' Ja g key ; întrerupeți/ așteptați următoarea cheie ■ sub al, ' ; În caz contrar: AL: =■cifra introdusă, I Trucuri complexe de programare mov ț>yte ptr m,al fstp st( ) fstp st( ) fstp st( ) jmp scurt din nou g out: mov ax, h int loh ret start endp ; m = cifra introdusă ; x, m, h ; m, h ; h ; Modul text ; Sfârșitul programului display procedura Afișează soluția pe ecran până când o tastă este apăsată, întrerupându-se după fiecare dintre cele de puncte „afișare proc aproape dismore: mov bx, ; Ștergeți punctul anterior: culoare = mov cx,si shr cx, ; CX - șir mov dx, sub dx cuvânt ptr ix[si] ; DX - coloană caii ■ putpixellb caii next x ; Calculați x(t) pentru următorul t mov bx, ; Punct de desen: culoare = mov ■ dx, O V sub dx cuvânt ptr ix[si] ; DX - coloană caii putpixellb inc si incsi ; SI = SI + (matrice de cuvinte) cmp si, * ; Dacă SI a ajuns la sfârșitul matricei IX, ii not endscreen ; sari peste pauza sub si, * ; Mutați SI la începutul matricei IX not endscreen: mov dx, xor cx,cx mișcare ah, ore int h; Pauză pentru microsecunde CX:DX muta ah, h int h; Verificați dacă o tastă a fost apăsată J dismore ; Dacă nu, continuați afișarea ret; În caz contrar, încheiați procedura , display endp ; procedura next x ; Efectuează calcule folosind formule: ; Y = Y ; x - x ; Intrare: ; Ieșire: + h(m( -xL )y-x) +hy st = y, st( ) = x, st( ) = m, st = y, st( ) = x, st( ) = m, st( ) = h st( ) = h, x * se scrie în ix[si] Calcule în virgulă mobilă next x fld proc lângă ; , y, x, m, h fldst( ) ; x, , y, x, m, h fmul st,st( ) ; x , , y, x, m, h fsub; ( -x ), y, x, m, h z fldst( ) ; m, ( -x ), y, x, m, h fmul ; M, y, x, m, h (M = m( -x )) fl St( ) ; y, M, y, x, m, h fmul ; Al meu, y, x, m, h fldst( ) ; x„ Al meu, y, x, m, h fsub; My-x, y, x, m, h fldst( ) ; h, My-x, y, x, m, h fmul ; h(My-x), y, x, m, h fldst( ) ; y, h(My-x), y, x, m, h fadd ; Y, y, x, m, h (Y = y + h(My-x)) fxcb ; y, y, x, m, h fl St( ) ; h, y, y, x, m, h fmul ; yh, y, x, m, h f addp st( ),st ; Y, X, m, h (X = x + hy) fl St( ) ; X, Y, X, m, h cuvânt de câmp ptr c ; , X, Y, X, m, h fmul ; X, Y, X, m, h - fistp ret cuvânt ptr ix[si] ; Y, X, m, h next x endp » ; Procedura de afișare a unui punct pe ecran într-un mod care utilizează bit per pixel ; DX = rând, CX = coloană, ES = AOOOh, BX = culoare ( -'alb, -negru) ; Toate registrele sunt păstrate putpixellb proc aproape pustie; Salvați registre împinge bx xor bx, bx mov ax, dx ; AX = numărul rândului imulax,ax, ; AX = numărul de linie x numărul de octeți pe linie împinge cx shr cx, ■ CX = numărul octetului din șir adaugă ax, cx ; AX = numărul de octeți din memoria video mov di, ax ; Pune-l în și SI mov si,di POP cx ; CX conține din nou numărul coloanei movbx, h și cx, h ; Ultimele trei bit CX = ; modulo = numărul de biți în octet, numărând de la dreapta la stânga shr bx, cl ; Bitul dorit din BL este acum setat la lods es:byte ptr ix ; AL = octet din memoria video pop dx dec dx ; Verificați culoarea EishMNNMMIII Trucuri complexe de programare js blacki ; Dacă - sau , ax, bx ; setați bitul de ieșire la jmp scurt alb Yask: not-bx; Dacă - ând âx bx ; setați culoarea de ieșire la alb: stdsb ; și întoarceți octetul la locul său popa; Restaurați registrele ret; Sfârşit putpixellb endp m dw ; valoarea initiala t c dw ; Scala pe verticală hinv dw ; Valoarea inițială /h ix: ; Începutul tamponului pentru valorile x(t) ; (total de octeți dincolo de sfârșitul programului) sfârşit început Algoritmi populari Generatoare de numere aleatorii ' Tipul cel mai frecvent utilizat de algoritmi pentru generarea de secvențe pseudoaleatoare sunt generatorii liniari congruenți, descriși prin relația generală de recurență: ( I)M = (alj + c) MOD m Cu numerele a și c alese corect, această secvență returnează toate numerele de la zero la m-I într-o manieră pseudo-aleatoare, iar periodicitatea sa afectează numai secvențele de ordinul w Astfel de generatoare sunt foarte ușor de implementat și funcționează rapid, dar au și unele dezavantaje: bitul cel mai puțin semnificativ este mult mai puțin aleatoriu decât, de exemplu, cel mai semnificativ și, de asemenea, dacă încercați să utilizați rezultatele acestui generator pentru a umple spațiul k-dimensional, începând de la unele până la, punctele se vor afla pe planuri paralele Ambele neajunsuri pot fi eliminate folosind așa-numita amestecare a datelor: numerele obținute în timpul funcționării secvenței nu sunt afișate imediat, ci sunt plasate într-o celulă aleasă aleatoriu a unui tabel mic ( - numere); numărul care a fost în această celulă înainte este returnat ca rezultat al funcției Dacă numărul a este ales cu mare atenție, se poate dovedi că numărul c este egal cu zero Astfel, generatorul standard clasic Lewis* Goodman și Miller utilizează a = ( ) pentru m = - , în timp ce generatoarele Park și Miller folosesc a = și a = (pentru același m) Oricare dintre aceste generatoare poate fi utilizat cu ușurință în asamblare pentru a obține un număr aleatoriu de de biți, sunt suficiente doar două comenzi - MUL și DIV ; procedura rand ; Returnează un număr pozitiv aleatoriu de de biți în EAX (de la la - ) Algoritmi populari rand proc push mov aproape edx eax,dword ptr seed test eax,eax js fetch seed randomizare: mul dword ptr randia div dword ptr rand m mov eax,edx mov dword ptr seed,eax ; Numără ultimul ; Număr aleatoriu ; Verificați dacă este - , ; funcția nu a avut niciodată ; a fost chemat și trebuie creat; valoarea initiala ; Înmulțiți cu a ; Luați restul împărțirii cu ”- ; Salvați pentru următoarele apeluri pop edx ret fetch seed: push push pop mov pop jmp ds h ds eax,dword ptr ds: Ch ds ; Citește cuvânt dublu din zone; Datele BIOS la ; : С - numărul curent; bifăturile cronometrului randomizare scurta* rand a dd rand m dd FFFFFFFh sămânță dd- rand endp Dacă perioada acestui generator (de ordinul IO ) se dovedește a fi prea mică, puteți combina două generatoare cu a și ra diferite care nu au divizori comuni, de exemplu: = Generator care funcționează conform ecuația ' Ijtl = (а,І + ajp М m, unde m este oricare dintre m( și m , are o perioadă de , X IO Dezavantajul evident al unui astfel de generator este că comenzile MUL și DIV sunt printre cele mai lente DIV poate fi eliminat folosind unul dintre generatoarele cu un număr diferit de zero c și w egal cu o putere de doi (atunci DIV m este înlocuit cu AND m- ), de exemplu: a = , c = , m - * sau a = , s - , m = , dar este mai ușor să treceți la metode bazate pe deplasări sau scăderi Algoritmii bazați pe scădere nu au fost studiați atât de detaliat ca algoritmii congruenți, dar datorită vitezei lor mari sunt utilizați pe scară largă și, aparent, nu au dezavantaje vizibile O explicație detaliată a algoritmului acestui generator (precum și algoritmii multor altor generatoare de numere aleatoare) este dată în cartea lui D E Knuth „The Art of Programming” (vol ) TZO„XIT Trucuri complexe de programare ; procedura srand init ; Inițializează un buffer inel pentru un generator care utilizează scăderi ; Intrare: EAX - valoare inițială, de exemplu din zonă ; Datele BIOS, ca în exemplul anterior srand init rgos peg împinge bx push si împinge edx mov edx, Seed the ring buffer mov bx, do : cuvânt mov ptr ablex[bx],dx subeax,edx xchg eax,edx sub cutia jge do ; Încălzește generatorul mov bx, do : împinge bx' do : mdv si, bx adauga si, cmp ■*si, jbe sari sub si, skip: mov eax,dword ptr tablex[bx] sub eax,dword ptr tablex[si] mov dword ptr tablex[bx],eax sub bx, jge do pop bx sub bx, jge do Inițializați indici subax, ax mov cuvânt ptr indexO ax movax, Mov index ,ax POP edx POP si POP cutie ret l init endp ; procedura srand ; Returnează un număr aleatoriu de de biți în EAX (de la la - ) ; Înainte de primul apel la această procedură, procedura srand init trebuie apelată o dată ' srand rgos peg împinge bx push si Algoritmi populari mov bx word ptr indexO mov si,word ptr indexl ; Numărați indici mov eax,dword ptr tablexfbx] sub eax,dword ptr tablexfsi] ; Creați un număr nou aleatoriu mov dword ptr tablex[si],eax ; Păstrați-l într-un tampon inel sub si, ; Reduceți indici • jl fix si /; transferându-le la sfârșitul tamponului, fixed si :mov word ptr indexl,si ; dacă trec dincolo de început sub bx, jl fix bx fixed bx:mov index ,bx POP si- pop bx ret fix SI: mov si, jmp scurt fixed SI fix BX: mov bx, jmp short fixed BX srand-endp tablex dd dup (?) ; Buffer de apel de numere aleatoare index O dw ? ; Indici pentru tamponul inel indexl dw? Adesea sunt necesari doar unul sau câțiva biți aleatori, iar generatoarele de de biți sunt ineficiente În acest caz, este convenabil să folosiți algoritmi bazați pe schimburi: ; rand •d ; Returnează un număr aleatoriu de biți în AL -; Variabila semințe trebuie inițializată în prealabil, ; de exemplu din zona de date BIOS, ca în exemplul pentru generatorul congruențial rand proc lângă , mov ax, cuvânt ptr sămânță mov cx, newbit: mov bx, ax și bx, h xor bh,bl clc'- jpe shift stc schimbare: rcr ax, loopnewbit mov cuvânt ptr sămânță, ax muta ah, ret rand endp sămânță dw J L JJJ UI Trucuri complexe de programare Triere O altă sarcină comună de programare este sortarea datelor Toți algoritmii de sortare existenți pot fi împărțiți în sortare prin permutare, în care la fiecare pas al algoritmului este schimbată o pereche de numere de sortare de selecție, în care cel mai mic element este selectat la fiecare pas și adăugat la matricea sortată; și sortarea prin inserție, în care elementele unei matrice sunt considerate secvenţial și fiecare este inserată într-un loc potrivit din matricea sortată Cea mai simplă sortare prin permutare este sortarea cu bule, în care elementele mai ușoare „plutesc” la începutul matricei: în primul rând, al doilea element este comparat cu primul și, dacă este necesar, schimbat cu acesta; apoi al treilea element este comparat cu al doilea și numai atunci când sunt permutate este comparat cu primul și așa mai departe Acest algoritm este, de asemenea, cea mai lentă sortare - în cel mai rău caz, sortarea unei matrice de N numere va necesita #/ comparații și permutări, iar în medie - N / ■ CHI ; procedura bubble sort ; Sortează o serie de cuvinte folosind metoda de sortare cu bule ; Intrare: DS:DI = adresa matricei ; DX = dimensiunea matricei (în cuvinte) bubble sort proc aproape pusha cld cmp dx, jbe sort exit Ieșiți dacă nu există nimic de sortat dec dx sb loop :mov cx,dx Setează lungimea buclei xor bx,bx BX va fi pavilionul schimbului mov si,dl SI va fi un pointer către elementul curent sn loop :lodsw Citiți următorul cuvânt cmp ax,word ptr [Si] jbe no swap Dacă elementele nu sunt în ordine, xchg ax,word ptr [si] ; schimba-le mov cuvânt ptr[si- ],ax inc bx și setați steagul la no swap: bucla sn loop cmp bx, Dacă sortarea nu este finalizată, jne sn loop trece la următorul element sort exit:popa ret bubble sort endp Sortarea cu bule este atât de lentă, deoarece comparațiile se fac doar între elementele adiacente Pentru a obține o metodă de sortare prin permutare mai rapidă, comparați și permutați elementele care sunt îndepărtate Un algoritm numit quicksort se bazează pe această idee Funcționează astfel: se presupune că primul element este media lui Algoritmi populari II i L £ la restul Pe baza acestei ipoteze, toate elementele sunt împărțite în două grupuri - mai mult și mai puțin decât media așteptată Ambele grupuri sunt apoi sortate separat în același mod În cel mai rău caz, sortarea rapidă a unui tablou de N elemente necesită # operații, dar în cazul mediu, doar nlog n comparații și chiar mai puține permutări ; procedura de sortare rapidă ; Sortează o serie de cuvinte folosind sortarea rapidă ; Intrare: DSjBX - adresa matricei ; DX = numărul de elemente ale matricei rapid stepj sort proc aproape cmpdx, ; Dacă numărul elementele sau , Să dăm ca exemplu cea mai simplă versiune de sortare prin inserare, care utilizează o căutare liniară și necesită aproximativ n / operații Este la fel de ușor de implementat ca sortarea cu bule și, de asemenea, are capacitatea de a fi realizat la locul său În plus, datorită optimității ridicate a codului acestei proceduri, se poate dovedi a fi chiar mai rapid decât sortarea „rapidă” pe care am considerat-o pe matrice adecvate ; Procedura linear selection sort ; Sortează o serie de cuvinte folosind metoda de sortare prin selecție liniară ; intrare: DS:SI (și ES:SI) = adresa matricei ; DX = numărul de elemente din matrice do swap: lea bx, word ptr [di- ] mov ax, word ptr [bx] ; nou număr minim, dec cx ; Dacă căutarea minimului s-a încheiat, jcxz coada ; mergi pana la capat Capcanarea întrerupe loop : scsw Comparați minimul din AX cu următorul element din matrice ja do swap Dacă elementul găsit este și mai mic, selectați-l ca minim loop loopl Continuați comparațiile cu elementul minim din AX coada: xchg ax,cuvânt ptr [si- ] ; Schimbați elementul minim cuvânt mov ptr[bx],ax ; cu elementul fiind ; la începutul matricei nea r selectlop sort proc lângă ; Punct de intrare în procedură mov bx, si X conține adresa elementului minim lodsw t Fie elementul, ■ a cărui adresă a fost în SI, să fie minim, mov di,si • - adresa elementului de comparat cu minimul dec dx Trebuie să verificăm elementele DX- ale matricei mov cx,dx loopl t Salt pentru a testa dacă DX > ret liniar selecţie sortare endp Capcanarea întrerupe Există cazuri speciale în arhitectura procesorului x când procesorul încheie (întrerupe) execuția programului curent și transferă imediat controlul unui program de gestionare special scris pentru a gestiona o astfel de situație Astfel de excepții sunt împărțite în două tipuri: întreruperi și excepții, în funcție de faptul că această situație a fost cauzată de un dispozitiv extern sau de o instrucțiune executată de procesor Excepțiile sunt împărțite în continuare în trei tipuri: erori, capcane și întreruperi, în funcție de momentul în care apar, raportat la comanda care le-a provocat Erorile apar înainte ca instrucțiunea să fie executată, astfel încât handlerul pentru o astfel de excepție va primi adresa instrucțiunii eronate ca adresă de retur (începând cu procesoarele ) Capcanele apar imediat după executarea instrucțiunii, astfel încât handlerul primește adresa următoarei instrucțiuni ca adresă de retur În cele din urmă, opririle pot avea loc în orice moment și nu oferă niciun mijloc de a reveni controlul asupra programului Instrucțiunea INT (precum și INTO și INT ) este folosită în programe doar pentru a apela gestionanții de întreruperi (sau excepții) Sunt efectiv excepții capcane, deoarece adresa de retur care este transmisă handlerului indică următoarea comandă, dar deoarece 